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Dragi ittaoci, 

Cetvrti broj .Amiga Style-a“ je pred vama. Raziog za ka^njenje od 
gotovo jednog meseca (poSto febrvarski broj nije iza^o) su veoma 
nepovoljni usiovi poslovanja izazi/ani ogromnom inflacijom koja je ved 
potukla sve rekorde. Godiinju stopu infiacije ne smemo ni da spomi- 
njemo, jer nije ,stala‘ u naS kalkuiator. Da bismo obezbediii koliko-toliko 
rentabiino poslovanje, cena dasopisa moraia bi biti mnogostruko veda, 
jer novae dobijen od prodaje brojeva posie samo mesec dana viSe puta 
izgubi svoju vrednost. A radunajte i na to da za mesec dana troSkovi 
iiampe poskupljuju i do 10-tak puta. AJi i pored toga, mi se i dalje trudimo 
da nizom csnom izademo u susret svojim ditaocima. ViSe se ne drzimo 
6ak ni prvobknog dogovora da cena dasopisa iznosi najmanje 1.5 DEM 
u dinarskoj protivvrednosti... 

U postojedim teSidm finansijskim usiovima jedino vam mozemo 
obedati da demo se tnjditi, koiiko god je to u naSoj modi, da odiiimo 
kontinuitet izla^nja lista. Na zalost, to nije uvek mogude ostvariti. Ali bez 
obzira na to, ako i bade kaSnjenja (kao kod ovog broja), list nede prestati 
da iziazi! 

Najjednostavniji nadin da obezbedite svoj primerak je da se pretpla- 
tite na tri Hi dest brojeva. Time ne samo Sto dete biti sigumi da dete dobiti 
broj Amiga Style-a dim izade iz dtampe, nego i direktno finansijski 
poma^ete iziazak lista U postojedim usiovima hiperinHaeije vazan je 
svaki prodati primerak. Takode, svim sadaSnjim preplatnicima poruduje- 
mo da ne brinu, jer su sve pretplate evidenrirane i sva/co de dobiti onoliko 
brojeva na koiiko je ptetpladeni 

Ovom prilikom zelimo da se zahvalimo svima onima koji su svojim 
zalaganjem podrzaH iziazenje ovog lista. Moramo pomenuti sve autore koji 
su nesebidno ulozili svoj rad i znanje da bi tekstovi bili kvaiitetni i razno- 
vrsni; Damira Medtrovida i Miroslava Mikloda, koji su finansijsid pomogli 
nastanak ovog lista, kao i Miodraga Dragida koji nam je pomogao u deiu 
tehnidke reaiizacije. Takode, zah^jujemo se na poverenju i svim oglada- 
vadima koji su od prvog broja uz nas. 

Za najsvezije informaeije oko iziazenja dasopisa najboije je da pratite 
naSu malu emisiju koja se emituje utorkom od 17 dasova na Tredem 
programu. 

Kao dto smo i obedali, ovaj broj posvetili smo programiranju. Nada- 
mo se da smo na ovaj nadin zagolicali vadu madtu i podstekli vas da svoju 
.prijateijicu" pokudate da iskoristite na jod jedan zanimijiv nadin • progra- 
mirajudi je. Sve dto vam je potrebno od kompjutera, mozete mu sami 
saopdtiti. Treba znati samo malo ■ kako to uraditi. A nagrada za trud je 
velika, verujte - videti kako sopstveni program radii Naravno, niko se jod 
nije rodio nauden. Ali, listajudi ovaj broj Amiga Style-a, nadamo se da dete 
uvideti da tu nema nikakve magije, komplikovane matematike Hi nedeg 
slidnog. Malo je slozenije od spiska za kupovinu, a ponekad i jednostav- 
nije od komplikovanog recepte za neki gurmanluk, aii u svakom sludaju 
modnije. 

U istom maniru, slededi broj bi trebaJo da bude temat^ posveden 
grafici na Amigi. 

UrednIStm 


DRAGI diTAOCI 

Zbog nepovoljnlh usiova poslovanja prlnudenl smo da 
smanjimo broj primeraka u prodajnlm mrsiama (na trafikama). To 
de vam u svakom sludaju oteiatl nabavljanje Amiga Style-a. Naj- 
/ednostavn/ye redenje ovog problema je pretplata III da nam se za 
vai primerak direktno obrattte na telefone redakclje. 

Na ovakav potez nas je naterala ieija da list iziazi po svaku 
cenu, a to nije nikako mogude ostvariti na nadin na koji smo do 
sada pokuiavall. 

Redakclja 
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V.FAST Modemi 

U poBiednUh pet godina, barem Sto se mo- 
dema tlie, najvIM se radlio na usavriavanju po- 
etoiedih ttandarda. Take le V.32 (9600 bps du- 
pleks) proilren u V.32bls (14400 bps dupleks), a 
V.33 (14400 bps dupleks, na istvoroilfinoj linlji) 
preraden za poludup!el« podriku FAX (V17) 
standarda. Medutim, .upravo ae najavljuje novi 
standard koji bi trebalo da zameni postqlede. 

Re5 )e 0 tzv. V.FAST standardu. Sta novo 
donosi? 

Kao prvo, mogudnost etektivnog prenosa 
podataka na brzlnl od 115.200 BPS-^i (bitova u 
sekundi, boda). Naravno, za to ee moraju stvo- 
ritl odgovara]u6l usiovi (kvalltet linije ltd.). .Ugravl- 
rana" brzlna jeste 24.000 BPS^a (do 26.800, op- 
clono). Za takve brane korlslide se specijalnl 
ilpovi koji Ce tolerlsatl ium na linlji I Izdvajetl si- 
gnal (odnos Slgnal-To4loi8e) fiak u veCoj marl 
nego US Robotics modemi. 

Pored toga, komplikovanlja I savrSenija 
Startup procedura (proces .spajanja* dva mode- 
ma) takods 6e poboliteti performanse. Poilo je 
Startup procedura najosetljlvlji deo pri komunika- 
ci I dva modema, boljl Signal-To-Noise odnos u 
vellko] merl 6e pobolj$ati brzinu I slgumost preno- 
sa podataka. , 

Ipak, nlje sve take sjajno. Problem! prI 
koriSdenju .intemadonalnih" linlja (glasovi. jail 
Sum, ,Bu8y“ signal ttd.) ogrwilfiavaju brzinu na 
standwdnih 14.400 BPS-a, 

Pored toga, V.F>^T standard omogudava 
nadgradnju, jer se uskoro planiraju novI slsteml 
kodiranja/dekodiranja signals, pogotovo kod pre- 
nosa FAXe. Moie se odeklvali da 6e prve serije 
ovih modema bill na nivou .obidnib- 14.400 mo- 
dema, all se sa radoznaloSdu ofiekuju no\1 slsteml 
kodiranja i dekodiranja eignala. 

Posebne pogodnostl Ipak ostaju na nivou 
.lokalnib" poziva, gde se mogu postidi sWarno 
ogromne brzine prenoea. Ako uzmemp u obzir da 
tzv. ISDN (za eada same u NemadkoJ, Svajearskoj, 
Engieskoj...) mreia pruia skoro eavrSen kvalltet 
linije (inade, u ISDN-u je normaTna pojava korlide- 
nja skupin 115.200 BPS modema), moie se ode- 
kivatl masovna kupovina modema sa ovim stan- 
dardom. 

Cene za eada nisu precizno deUnlsane, all 
su V.FAST modemi neuporedivo ]aftinl)i od ,obld- 
nib- 115.200 BPS modema. 

Da II demo Ikada Imatl priliku da Iskorlstimo 
takav modem? ^ 

Venje Hruetid 








U ranijim brojevima pisali smo uopsteno o Amigi i njenim karakteristikama i testirali brzine 
tipicnih konfiguracija. Dosao je trenutak da se i detaijnije upoznamo sa sirom familijom Amiga 
racunara, odnosno sa svim modeiima koje smo imali prilike da istestiramo. 



N ajstariji model Amige namenjen 
§ifBm trziStu. Pre njega postaja- 
la je jedino ogranitena serija 
prvih Amiga koje nisu noslle ni- 
kakvu oznaku. Odavno je prestao da se 
proizvodi. Medutim, uspeli smo da pro- 
nademo £ak cetiri primerka za testiranje. 
Svi model! su NTSC. Ukratko 6emo na- 
brojali najvaznije karakteristike: proce- 
sor Motorola 68000 na 7.16 MHz, ROM 
od svega 8 (2x4) KB, 256 KB CHIP RAM- 
a I jo§ 256 KB zaStibenog RAM-a na po- 
sebnoj plo£ici (koja se naiazi Iznad ma- 
tifine plo6e, zajedno sa TTL fiipovima), u 
koji se u^itava Kickstarl sa diskete (ver- 
zija 1.1, 1,2 ill 1.3, po zeiji). CHIP memo- 
riju mogude je proSiritI do maksimaino 
512 KB; za ovu katlicu namenjen je po- 
seban slot sa prednje strana. Piggy- 
Back metodom (.na sprat') moguto je 
memoriju interno pro§iriti na videod 512 
KB, baisovnik (kalendar) ne postoji u 
standardnoj konfiguraciji. Sa desne stra- 
ne postoji i jedan 86-pinski DMA (proce- 
sorskl) port za pro§lrenjs. Na ovaj konek- 
ter spoija se prikijuduju sve ostale perl- 
ferije; maksimaino 8 MB FAST memorije, 
PC emulator SideCar I si. Na ^lost, nije 
kompatibilan sa onim kod A500, po§to je 
okrenut za 100 stepeni. Specijaini &povi 
nose sledede oznake: Paula 8^, 
Agnus 6367 i Denise 8362 (ver. 4, po- 
zladeni) I ni jedan od njih nlje specijaJno 
konstruisan. Interesantno je da kod ove 
verzije nije postojao Half-Bright mod, tj. 
nije kompletan. Takode, filter za zvuk 
kod A1000 nije mogude iskljudlti. 

Kudi§te je vrio kompaktno, a ispra- 
vljad dovotjno snazan. Medutim, osim 
ugradene 3.5 incne disketne jedinice, u 
njemu nema mesta dak ni za jedan do- 
datnl flop! (od 3.5 ill 5.25 inda), a jod 
manje za hard disk; sve ove perrferije 
prikijuduju se eksterno. Pozadi se nalaze 
svi uobidajeni prikijudci, mada su neki od 
njih nestandardno izvedeni. Tastatura 
ima ameridki telefonski dzek, dok su ko- 
nektori serijskog i paralelnog interfejsa 
naopako okrenuti (zenski/mulki) I Postoji 
i intern! modulator za boju sa DIN utidni- 
com. Medutim, on ipak zahteva prik- 
Ijudenje spoljadnjeg TV modulators (koji 
je jeftiniji od klasidnog). Kompozitni vi- 
deo iziaz je kolor (FBAS, za razliku od 
monohromatskog kod A500/2000), a po- 


stoji i klasidan RGB video iziaz. Tastatura 
je odvojena i moze se zgodno ugurati u 
otvor Ispod kudidta kada se ne koristi. 
Kvalitet tastature je na solidnom nivou, a 
po osedaju je slidna onoj na A2000 (ma- 
da imamo utisak da je ova druga nedto 
boija) . 



Najpoznatiji i najzastupljeniji model 
Amige. Stekao je veltku popularnost 
zahvaljujudi niskoj ceni i dobrim karakte- 
rlslikama, kao i pravom vremenu pojav- 
Ijlvanja. Medutim, treba istadi da je u 
pitanju najslabiji model Amige (ne radu- 
najuci A1000) koji je, za§to ne r^i, kudni 
radunar i prvenstveno namenjen za igra- 
nje. Procesor je, naravno, MC680CX) na 
7,09 (PAL) ill 7.16 MHz (NTSC), Kickstai^ 
1.2 iii 1.3 naiazi se u ROM-u kapaciteta 
256 KB, a radunar se standardno ispo- 
fuduje sa 512 KB CHIP RAM-a. Prvi mo- 
del A500 pojavio se u aprilu 1967. godi- 
ne. Prva verzija imala je reviziju plode 3, 
Kickstart ROM 1.2 i ugraden Fat Agnus 
8371 (8370 kod NTSC verzije) koji nije 
mogao da adresira vl§e od 512 KB CHIP 
RAM-a. Tada se pn,a put pojavio i (nesa- 
vrdeni) Gary dip, a ovo je bio i poslednji 
model Amige kod kojeg nije bilo mo- 
gude iskIjuSti zvudnl filter. Interesantno 
je da su se ovi modeii odiikovail i Izuzet- 
no kvalitetnim tastaturama, do sada ne- 
prevazidenim u Amiginom svetu. Na 
zalost. Commodore je ubrzo odustao od 
takve prakse (sto je uticalo na pad ce- 
ne). SledI revizija 5 sa Fat Agnusom 
8371 verzije 21 i 22; dto se kompalibiino- 
sti I bagova tide, ovo je bila moida naj- 
savrdenija verzija Amige. To se narodito 
odnosi na ovu plodu sa ugradenim Kick- 
start-om 1.2, mada postoje i njene verzi- 
je sa Kickstart-om 1 .3, koji se u meduvre- 
menu pojavio. Zatim je napravljena revi- 
zija 6(A) kod koje je ugraden novi Agnus 
pod nazivom Fat Lady ili Big Fat Agnus 
8372A. Ovaj model Agnus-a prvi je 
dozvoljavao adresiranje 1 MB CHIP 
RAM-a, a isti je korilden i za PAL i za 
NTSC varijantu. Osim toga, on je ECS 
kompatibilan, §to znadi da npr. podrzava 
novi ECS Denise video dip. Najnoviji pri- 
merci A500 isporuduju se sa plodom re- 
vizije 8(A) i SuperBig Agnus 8375 dipom 
koji adresira maksimaino 2 MB CHIP 
RAM-a. kao kod Amige SOO-f. §to se 
ostalih specijalnih dipova tide, kod veci- 


ne modela A500 ugradeni su Denise 
8362 (verzija 8, koja ima Half Bright 
mod) i neizmenjena Paula. Kada smo 
ved kod verzija, treba redi da nikakve 
.kvazi' Amige nisu postojale. Zabuna je 
nastala kada se pojavlla serija koja nije 
dobro proila CIA testove (CIA dipovi su 
bili neispravni). Zbog toga neki programi 
na takwm Amigama nisu radili. Takode, 
u razlidite A500 ugradivani su drajvovi 
razliditih proizvodada, dto je takode mo- 
glo da stvara neke probleme. 

Unutar A500 naiazi se port za inter- 
no memorijsko proSrenje. Standardne 
karlice imaju kapacitet od 512 KB (tako 
da ukupna memorija iznosi 1 MB), a na 
njima se obldno naiazi i baterijski napa- 
jan dasovnik realnog vremena. Da li de 
se dodatna memorija tretirati kao 
(SLOW) FAST ili CHIR zavisi od verzije 
Agnusa I polozaja dzampera na plodi. 
Naravno, svaka revizija plode ima potpu- 
no drugadije dzampere. Neke kartice za 
ASOO omogudavaju interno prodirenje 
memorije do 2.5 MB (1 MB CHIP i 2 MB 
SLOW FAST) Hi 2.3 MB (512 KB CHIP I 
1.8 MB SLOW FAST), opet u zavisnosti 
od plode I koriddenog Agnusa. Postoje 
dak I takva prodirenja koja obezbeduju 
ukupno 2 MB CHIP (ukijuduju SuperBig 
Agnus B372B ili 8375) i 1.5 MB SLOW 
FAST memorije. Medutim, prilikom 
ugradnje nekih prodirenja, na plodi se 
moraju izvrditi sitnije inten/encije. Novije 
revizije ploda imaju predvidena i dodat- 
na mesta za detiri memorijska dipa, tako 
da je na osnovnoj plodi mogude imati 1 
MB CHIP RAM-a . No, treba redi da ovak- 
vo prodirenje ne moze da radi zajedno 
sa internom memorijskom karlicom, sem 
ako se ne ugradi mall adapter, Za sva 
ostala prodirenja predviden je 86-pinski 
procesorski port koji se naiazi sa leve 
strane radunara. Ovde se moze prikJjuditi 
maksimaino 8 MB .prave" FAST memo- 
rije, hard disk kontroier, neks turbo-kar- 
tice (sa novim procesorima) i si. Ostali 
standardni konsktori nalaze se sa zadnje 
strane. RF modulator (za televizor) nije 
ugraden i prikijuduje se na RGB video 
iZiaz (ovde se, inade, prikijuduje kolor 
monitor sa analognim ili digitalnim ula- 
zom). Monohromatski video iziaz sluil za 
povezivanje sa monitorom, video rekor- 
derom, nekim tetevizorima I si.; slika de 
biti crno-bela, jasno. Kolor kompozitni vi- 
deo iziaz dobija se tek kupovinom RF 
modulators. Sa desne strane ugraden je 
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3.5 indni disk drajv kapadteta 880 KB, 
dok se oslali priklJuCuju ekstarno. Navo- 
l]a je jedino u tome §1o A500 u startu nije 
snabdevena dovoijno snainim isprav- 
IjaCem (3SW): zato se pfeporueuje naj- 
vi§e jedna dodatna disk-jedinica. Vlasni- 
ci ostalih drajvova i hard diska moraju 
koristiti pos^ne Izvore napajanja ili, 
umesto originalnog nabaviti neki jaCi. 
§to se tastature tite, imali smo prilike da 
vidimo 6ak §est-sedam razlidtib verzi}a i 
moramo redi da su sve (osim kod najra- 
nijib modela) prilidno mekane i nekvali- 
tetne; ne zna se koja je goral 



Radunar namenjen ozbiijnijim kori- 
snictma za profesionainu upotrebj. 
Zabvaljujudi dinjenid da se mole gotoyo 
neogranideno pfoSirivati, A2000 i dalje 
predstavija vrlo popularan model, pogo- 
tovo u inostransWu. Prednosti u odnosu 
na A500 vidljive su ved na prvi pogled: 
veliko i masivno kudiSte, ugraden isprav- 
Ijad snage 200W sa ventilatorom i odvo- 
jena profesionalna tastatura solidnog 
kvairteta. Sa pfednje straoe, osim ugra- 
denog disk drajva, predvidena su mesta 
za joS jedan interni od 3.5 i jedan od 5.25 
inda. a ovde se moze smestiti i hard disk. 
Prikijudd sa zadnje strane isti su kao i 
kod A500, osim DIN konektora za tasta- 
luru i predvidenih mesta za konektore 
internih kartica. RF moduiator se i daije 
priklju^je spoija (na RGB video iziaz); 
dak je i prikijudak za eksterne disk draj- 
vove ostao isti. Medutim, najznadajniju 
novinu u odnosu na A500 i A1000 
predstavija postojanje internib slotova za 
prodirenje u okviru same ma§ine. Na 
raspolaganju su: pet Amiga (ZORRO II), 
dva PC XT i Ova PC AT slota (koji se 
nalaze u produzetku dva ZORRO slota). 
100-pinski ZORRO slotovi omogudavaju 
prikijudivanje dirokog repertoara dodata- 
ka: memorijskih proSirenja (makdmaino 
6 MB FAST), bard disk kontroiera, turbo- 
kartica i si. PC slotovi (dva 8-bitna i dva 
B/16-bilna) mogu se koristiti jedino u 
siudaju da se u jednom od dva zajednid- 
ka Amiga/PC siota naiazi hardvwski PC 
emuiator (kartica) . Na osnovnoj piodi po- 
stoji i poseban 86-pinski procesorski slot 
sa signsdima kao na portu A500, kao i 
video slot za priktjudenje Genlock-a. Od 
revizije plode 6, video slot je ,produien“ 
(2x36 pina), tako da se ovde mogu prik- 
Ijuditi I specijalizovane video kartice, Fitc- 
ker Fixer-i itd. Sve kartice u A2000 stav- 
ijaju se vertikalno. 

Najvainlje karakteristike ostale su 
iste kao i kod A500 (procesor, brzina...). 
Jedina primetna raziika je Sto se u A2000 
serijski ugraduje 1 MB RAM-a na osnov- 
noj plofi, kao i dasovnik realnog vreme- 
na. Ovde, slidno fiSOQ. opet postoje ra- 
zlike u verzijama izmedu pojedinih mo- 
dela A2000. Prvi modeli A2000(A) imali 
su konstrukdju slidnu A1000 i stare spe- 



cijalne dipove (revizija plode 4). 
Ugradeni 1 MB memorije bio je raspo- 
reden kao 512 KB CHIP i 512 KB SLOW 
FAST RAM-a. Medutim, ubrzo prestaju 
da se proizvode zbog nekih problema u 
konstrukciji. Slededi model nosi naziv 
A2000B ili 82000. Ukupna memorija or- 
gantzovana je kao 1 MB CHIP RAM-a, 
zabvaljujudi novijem Fat Agnus-u 837W 
(revizija plode 6). Zatim se i ova verzija 
povlafi, jer je zamenjuju modeli A2000C, 
a malo kasnije i A2000D (podriava 2 MB 
CHIP RAM-a). U sve novije modele 
ugraduje se ECS Denise i Kickstart ROM 
2.0 (512 KB), kao kod A500-I-. 



Radunar ogromnib mogudnosti i 
znatno poboljdane arhitekture, najavijen 
kao .radna stanica" za prolesione^ne ko- 
risnike. Prodaje se u nekc^iko varijanti; 
osnovna A3000 ima prilidno kompaktno 
ku6§te (primetno manje od A2000), 
A3000T se isporuduje u (velikom) Tower 
kudidtu i ima mnogo vede mogudnosti 
prodirenja, dok A3000UX osim toga 
standardno ukIju&Jje i verziju operativ- 
nog sistema UNIX. Sve u svemu, srce 
rai^nara predstavija 32-bitni procesor 
68030 (dva keda od po 256 bajtoya za 
instrukcije i podatke, MMU), dok je za 
matematidke operacije zaduzen kopro- 
cesor 68882. Standardna radna frekven- 
cija iznosi 25 MHz. ^i se moze pronadi i 
nedto jefUnija varijanta koja radi na 16 
MHz (u tom siudaju koprocesor je 
68881). ROM radunara ima kapacitet od 
512 KB i u njega je upisan novi operativni 
sistem Kickstart 2.0 (naiazi se u dva di- 
pa). Medutim, ova dinjenica nije od ne- 
kog posebnog znadaja, poSto A3000 bi- 
lo koju verziju Kicks1art-a (1 .3, 2.0, 3.0...) 
moze lako da ufita sa diska u RAM me- 
moriju. Casovnik je deo standardne kon- 
figuracije. Najslabija varijanta A3000 
obuhvata 2 MB 32-bitnog RAM-a koji se 
lako mogu rasporediti kao 2 MB CHIP 
RAM-a ili 1 MB CHIP -I- 1 MB FAST RAM- 
a. Sem toga, na plodi se nalaze pod- 
noija za dodatnib 4 ili 16 MB (koriste li 
se 4MB-dipow) FAST RAW-a u obliku aP 
module; najboiji rezultati posti^ se 
pomodu Static Column DRAM dipova, 
koji omogudavaju Burst nadin ditanja. 
Preostali RAM do maksimaino 1.7 GB 
popunjava se koriSdenjem RAM kartica. 
Kad smo ved kod slotova. tr^a red! da 
je njihov broj smanjen u odnosu na 
A2000. Sada postoje ukupno detiri 
Amiga (32-bitni ZORRO III, nadole kom- 
patibilni sa A2000) slota. dva PC AT slota 
(u produietku dva ZORRO slota), jedan 
XT i jedan video slot. Postoji i poseban 
200-pinski procesorski slot za prik- 
ijudivanje raznih procesora (npr. 680^), 
koprocesora, ked-medumemorija itd. 
M^utim. za razliku od A2000, svi slotovi 
nalaze se na posebnoj kartici koja je ver- 
tikalno uvudena u osnovnu piodu. tako 


da se kartice u A3CIO0 stavtjaju horizon- 
talno. 

Kod A3000 pnri put je ugraden novi 
set specijatnib dipova pod nazivom ECS. 
SuperBig Agnus 8372B mo2e da adresi- 
ra 2 MB CHIP RAW-a, dok Hires Denise 
8373 podriava nova grafidke modove 
pod nazivom SuperHires, Productivity i 
A2024. Za SuperHires dovoijan je i obi- 
dan monitor (ili TV preko modulatora), za 
A2024 potreban je spadjalan Commo- 
dore-ov monitor (koji se takode prik- 
Ijuduje na RGB iziaz; ovaj monitor ima 
fentastidnu rezoluciju, ^i zato veoma 
sporo osveiava sliku), dok Productivity 
zahteva barem VGA monitor koji se 
mole prikljuditi preko novog VGA video 
i^aza. Naime, u ovaj radunar ugradena 
je i elektronika koja sve postojede rezo- 
lucije prilagodi za prikazivanje na Geft*- 
nom) VGA-kompatibilnom ili (skupom) 
Multisync monitoru i to bez neprijatnog 
treperenja u interlace modu. Za ovu fun- 
kciju zaduzen je Flicker Fixer (deintertej- 
ser), odnosno novi dip pod nazivom Am- 
ber. Ovaj deo je veoma dobro uraden, jer 
se dak i na najobidnijem PC kompatibil- 
nom VGA/SVGA monitoru mogu gledati 
sve grafidke rezolucije (pa i igre), a za 
vreme Rick-ovanja mogude je i snimanje 
na video rekorder. 

Na osnovnoj plodi ugraden je i 
SCSI hard disk kontroler (kao kod A590) 
sa standardnim 50-pinskim prikijudkom, 
a radunar se najded^ isporuduje sa veo- 
ma kvalitetnim Quantum-ovim SCSI hard 
diskom (npr. LPS 52 ili 105) koji postize 
fantastidnu brzinu prenosa od 1.1 
M8/sec. Sa prednje strane naiazi se 
standardna disketna jedinica od 3.5 inda 
(880 KB), a pored nje ima mesta za jod 
jednu istog formata ili jo§ jedan interni 
hard di^. Pozadi se nalaze uglavnom 
isfi prikijudci kao i kod A500 ili A2000. 
Raziika je u 25-pinskom SCSI prikljudku 
na koji se mogu dodatno prikljuditi optid- 
ki diskovi. strimeri, laserski Stampadi, 
hard diskovi itd. po principu lepezastog 
lanca (ukupno 6 jedinica). Tu je i pose- 
ban 15-pinski konektor za VGA video 
iziaz (31 .5 KHz fiksno) kompatibilan sa 
onim kod PC radunara, kao i prekidad za 
ukijudivanje/iskijudivanje Flicker Rxer-a. 
Takode, stereo iziaz za zvuk sada mo2e 
da radi i u mono varijanti. Ispravijad ka- 
rakteride snaga od 135W i veoma tih 
ventilator, a prekidad za ukijudivanje (je- 
dino kod ovog modela) premedten je na 
prednju stranu kudiita. Tastatura je ne- 
ito kvalitetnija, mada jol uvek ns zado- 
voljava naS ukus. Mid je neizmenjen. 



Poboljdana verzija A500, nastala u 
teinji da se priblizi A3000. Medutim. 
Commodore se nije bad .pretrgnuo' od 


ista kao i kod ranijeg modela. Osnovna 
verzija sada ima 1 MB CHIP RAM-a na 
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plofi j novi operativni sistem Kid<start 
2.04 (37.175) u obliku ROM-a valieine 
51 2 KB. 6p je ostao pin-kompatibilan sa 
ranijim ROM-ovima, tako da je direktno 
mogiide vrSiti eventualne izmene. Posto- 
je i adapteri sa mestima za dva ili viSe 
Kickstarl ROM-ova pomodu kojih se vr§i 
preklapanje izmedu stare (1.2 ilt 1.3) I 
nove (2.0) verzije operativnog sistema; 
ovakve ploilce prikljiifiiiju se umesto ori- 
ginalnog ROM-a i na ra^laganju su 
vlasnicima A500 i A500-I-. Sto sa proiire- 
nja RAM-a ti£e, u unutralnji slot mogu se 
prikljutiti kartice koje obezbeduju dodat- 
nih 1 MB CHIP RAM-a, a postoje i pro^j- 
renja koja omogudavaju 6ak 3.8 MB 
ukupne memorije (2 MB CHIP -f 1.8 MB 
SLOW FAST), uz kori§6enje spedjalnog 
adapters. Baterijsld fiasovnik je ugraden, 
tj. nalazi se na osnovnoj plod A^+. 

Revizija plo£e je 6(A), ista kao kod 
najnovijih modelaASOO.Specljaini dpovi 
su pobolj§anl u odnosu na A500 I nose 
oznaku ECS, kao kod A3000. UgradenI 
SuperBig Agnus 8375 moze da adresira 
maksimaino 2 MB CHIP RAM-a, a Hires 
Denise 8373 omogudava prikazivanje 
novlti grafidkih modova: od SuperHires 
do A2024. Medutim, za razliku od A3000, 
u A500-f nlje ugraden Ricker Fixer, §to 
znadi da otpada varijanta jeftinog prik- 
Ijudlvanja VGA monitora na kojem bi se 
mogle gledati sve rezoluclje. Naravno, 
na RGB video iziaz moze se (preko od- 
govarajudeg adaptera) uvek prikijuditi 
Multisync monitor, all de slika u visokim 
vertikalnim rezolucijama i dalje bill u In- 
terlace-u. Novi Denise je pin-kompatibi- 
lan sa starijom verzijom (8362). Medu- 
tim, to ns vaii za novi Agnus; njegovi 
izvodi sada su namemo rotirani za jedan 
pin u odnosu na ranije verzije. Na kraju, 
zakijudujemo da se A500 moze nadogra- 
diti u A500-f- jednostavnom zamenom 
komponenti kao §to su: ROM, Denise i 
Agnus (uz koriSdenje adaptera). 

Sve ostalo isto je kao i kod A500: 
prikijudivanje eksterne (maksimaino 6 
MB) FAST memorije, hard diska, turbo- 
kartica ltd. Spoija gledano, radunar je isti 
kao A500: spoljadnji prikijudci, port za 
prodirenja, disk drajv I (i daJje nekvaiitet- 
na) tastatura. 



U Commodore-u su najzad shvatili 
da radunar bez hard diska ne vredi mno- 
go; zbog toga u sve novije models Ami- 
ga ugraduju odgovarajudi interfejs. A600 
sledi logidnu koncepciju prethodnih mo- 
dela (AS00/A500+) I pojavijuje se sa do- 
sta dobrim odnosom mogudnosti/cena. 
Procesor je ostao isti kao kod prethod- 
nih modela (68000) , radnafrekvencijata- 
kode. Kickstart ROM 2.05 (V37.300) je 
nedto noviji u odnosu na A500-t-. Osnov- 
ni model isporuduje se sa ugradenih 1 
MB CHIP RAM-a na osnovnoj plodi. 
CHIP RAM se ugradnjom interne memo- 



rijske kartice (80-pinski slot, nije kompa- 
tibilan sa A500) lako moze proliriti na 2 
MB, a na istoj kartici nalazi se I baterijski 
dasovnik. FAST memorija prikijuduje se 
eksterno, u obliku specijalnih memorij- 
skih kartica maksimalnog kapaciteta 4 
MB. Set specijalnih dipova je ECS, a gra- 
fidke mogudnosti iste kao kod A500-i-. 

' Od novina na osnovnoj plo6 pomenude- 
mo dip Gayle koji zamenjuje sUu^i Gary i 
kontrolide neke nove inter^se, a tu je i 
procesor za tastaturu koji se ranije nala- 
zio na plodi tastature. Svi specijaini 6'po- 
vi, osim ROM-a, nalaze u PLCC ku6dtu, 
dok su oslali izradeni u SMD tehnid (da- 
kle, svi su veoma malih dimenzija). Pre- 
ma tome, primena nekih intemih doda- 
taka za A500 (turbo-kartice, PC emuiato- 
li. Flicker Fixer-i ltd.) vide ne dolazi u 
obar, a i senrisiranje je otezmo (mada, 
pr^lksa pokazuje da se ovakvi r^unari 
kvare mnogo rede). 

Najveda novost kod A600 je serijski 
ugradeni IDE (AT-BUS) hard disk kontro- 
ler (konektor na plodi ima 44 pina, od 
kojih poslednja 4 sluze za napajanje). 
^og toga se A600 prodajs u dve vari- 
jante; A600 i A600HD; druga ima ved 
ugraden hard disk. U unutradnjosti ima 
dovoijno mesta samo za jedan disk ve- 
lidne 2.5 inda, a brzina prenosa kod 
najmanjeg Conner-ovog modela od 20 
MB iznosi oko 250 KB/sec. I zaista, radu- 
nar je veoma malih dimenzija (skoro 
upola A500), tako da s pravom nosi na- 
ziv .kudni*. Najuodijivija stvar svakako je 
nedostatak numeri^og bloka tastature; 
kod nemadke varijante sada ima 78 
umesto 96 tastera, dok je kvalitet tasta- 
ture ostao na istom nivou. Procesorski 
port za prodirenje, koji se kod A500 na- 
lazio sa leve strane, viSe ne postoji, tako 
da otpada mogudnost prikijudivanja ra- 
nijih periferijskih uredaja. Na tom mestu 
sada se n^liazj 66-pinski PCMCIA slot ko- 
ji prima standardne .Credit Card' me- 
morijske kartice: DRAM, SRAM sa bate- 
rijskim napajanjem, ROM... Neki prik- 
ijudci sa zadnje strane takode predstav- 
ijaju novost. RF modulator (zajedno sa 
potenciometrom za podeSavanje keinala 
i prekidadem za frekvendju tona) Je 
ugraden, a kroz isti prikijudak dalje se I 
zvuk. Postoje, naravno, i posebni audio 
iziazi. Tu je I kolor kompozitni video iziaz 
(FBAS), umesto monohromatskog koji je 
postojao na A500. Svi ostali prikijudci isti 
su kao kod A500. Sa desne strane nalazi 
se uobidajeni disk drajv nepromenjenog 
kapaciteta od 880 KB. Ispravijad snage 
23W I dalje se prikijuduje spoija, a dovo- 
Ijan je za napajanje Intemog hard diska 
i jedne dodatne disk-jedinice. Ventilator 
nlje ugraden, pa ditava stvar deiuje vrio 
tiho. Mid takode nlje promenjen. 



Za sada najjadi model iz Amigine 
familije. Zahvaljujudi Izvanrednoj brzini i 


grafidkim mogudnostima od kojih zasta- 
je dah, idealan je za multimedijalne pre- 
zentacije, profesionaino bavijenje graft- 
kom, Ray Tracing. Animacije i si. Medu- 
tim, zbog svoje cene, A4000 de verovat- 
no biti pristupadna samo profesl- 
onalclma. Radunar koristi Motordin pro- 
cesor 68040 koji radi na frekvenciji od 25 
MHz. U okviru Istog dipa integrisana je I 
jedinica za rad sa brojevima u pokret- 
nom zarezu (FPU), kao i deo za uprav- 
ijanje memorijom (MMU) I dva keda (za 
podatke I instrukcije) od po 4 KB. Proce- 
sor se nalazi na posebnoj plodici; time je 
olakdana njegova zamena (npr. onim na 
40 MHz). ROM od 512l^sadr2j najnoviji 
Kickstart 3.0 (V39.106). Standardna kon- 
tiguracija obuhvata 6 MB RAM-a koji su 
rasporedeni kao 2 MB CHIP i 4 MB FAST 
RAM-a, FAST memorija se moze prodiriti 
interno na 1 6 MB ill 1 .7 G6 pomodu RAM 
kartica. Medutim, treba red da (za razli- 
ku od A3000) A4000 ne podriava Static 
Column RAM-ove. U unutradnjosti po- 
stoje detiri Amiga (ZORRO III) i tri PC AT 
slota, a tu je i video slot, kao kod A3000. 

A4000 dolazi sa novim setom dipo- 
va, pod nazivom AGA ili kralko AA, koji 
imaju mogudnost emuiacije standardnih 
III ECS dipova. Medutim, Lisa (bivS De- 
nise) omogudava i potpuno nove (VGA) 
grafidke modove, sa ill bez Interlace-a. 
Flicker Fixer vide nije potreban jer se ho- 
rizontalna i vertikalna frekvencija mogu 
podedavati u veoma dirokim granicama. 
Podrzani su npr. PAL i NTSC modovi 
standardnih horizontalnih udestanosti, u 
obidnom (oko 15 KHz) ili DoubleScan 
modu (oko 30 KHz). Hardverski Double- 
Scan modovi omogudavaju prikaz alike 
bez neprijatnog treperenja na razno- 
vrsnim MultlScan monitorlma, kao sa 
starim Flicker Flxer-om. U Interlace mo- 
du sve vertikalne rezolucije se udvo- 
strudavaju (npr. 1260;£12, 600x600, 
640x960 ili 640x1024), a Overscan je 
podrzan u svim rezotudjama. Naravno, 
za prikazivanje novih grafidkih modova 
potreban je VQA/SVGA ili MultiSync 
(MultiScan) monitor; na obidnom kolor 
monitoru III TV-u nije mogude gledati sve 
rezoludje, all je zato mogude prikazati 
sve stare modove u maksimaino 256 ili 
262144 boja u HAM-u. Medutim, dak ni 
VGA monitor nede modi da prikaze sve 
rezoludje. podto A4000 (za razliku od 
A3000) nema Flicker Fixer; zbog toga je 
najbolje redenje MultiSync. Broj boja 
vide ne zavisi od rezoludje, paleta je po- 
vedana na 256 boja (6 bita) iz skupa od 
16.7 miliona, a znatno je poboljdan i 
HAM mod (8 bitnih ravni). T^ode su 
prodirene i mogudnosti prikazivanja 
sprajtova. Alice (zamenjuje star! Agnus) 
nosi oznaku 8374 i omogudava adresira- 
nje maksimaino 2 MB CHIP RAM-a. To 
zapravo nlje nikakav no<n dip; kod njega 
je samo dvostruko ubrzan pristup CHIP 
memoriji. Ugradana je I nedto novija 
Paula. Zahvaljujudi tome, A4000 podr- 
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iava rad sa HD disk drajvovima; jadan 
od njih je ugratJen, dok se ostali mogu 
prikljufiti spolja. Za razJiku od ostalih 
modala, jedino A4000 moie da koristi 
obiene PC kompatibilne HD drajvove. 
Deo za zvuk je ne§to poboijSan, aii za 
sada nedoraden (16-bita) i potpuno ne- 
dokumentovan. 

Ugraden je hard disk kapadleta 120 
MB iii ve 6 i, u zavisnosti od vaSih zahrteva 
Za razliku od A3000, upotrabljen je IDE 
(AT-flUS) bard disk konlroier, kao kod 
A600, ito nije baS za pohvaiu; ovakvpj 
maSni vi§e bi odgovarao neki SCSI-2 in- 
terfejs. Brzina testlranog diska kretaia se 
oko 900 KB^ec. Oblik kutiSta je prome- 
njen i siifian onom kod PC-a (postoji Cak i 
brava za zakljudavanje tastature). Disk 
drajv je, kao svih novijih PC AT ra 6 u- 
nara, High Density od 3.5 inSa. Na svaku 
HD disketu moie se smestiti fiitavih 1760 
KB podataka, dakle dvostruko vi§e nego 
ranije. Naravno, mogute je raditi i sa 
steuTdardnim Amiginim DD disketama od 
880 KB. Pored toga sa prednje strane ima 
mesta i za jedan disk od 5.25 in£a, §to je 
prednost u odnosu na A3000. Medutim, 
od priWjudaka sa zadnje strane nedostae 
kompozit video iziaz, RF modulator nije 
ugraden, a nema ni SCSI interfejsa, kao ni 
posebnog VGA konektora {kao kod 
A3000). VGA ili MuttiSync monitor prik- 
Ijuiuje se na RGB video iziaz, preko odgo- 
varajud^ adaptera. Konektor za tastaturu 
vi§e nije kompallbilan sa onim kod A2000 
i A3000, a tastatura'je po osedaju slidna 
A3000, mada nije ni maJo kvalitetnija. MS 
je ovog puta manji, mnogo bolje dizajniran 
i veoma lepo ieZi u rud. 
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Najnoviji model Amige predstavija 
naslednika A600. all nam ovog puta po 
vrio pristupainpj ceni nudi mnogo ve 6 e 
mogu 6 nosti, poznate iz A4000, koje do 
skora nismo mogli ni dazamisfimo u jed- 
nom kudnom radunaru. Svoju primenu 
verovatno 60 na 6 i u raiunarskoj grafici i 
video-igrama nove generacije. Ugraden 
je 32-bitni procesor 68EC020 koji radi na 
dvostruko ve 6 oj frekvenciji (14.18 MHz 
kod PAL verzije). To je osiromaSena ver- 
zija .pravog" 68020 jer mu je adresna 
magistrala skradena sa 32 na 24 bita, pa 
mole da adresira maksimaino 16 MB 
memorije. Ima ugraden keS za instrukci- 
je velidine 256 bajtova (64 duge red). Na 
plofii postoji i mesto za matematidki ko- 
procesor, aii se za sada ne moze iskori- 
stiti. Kickstart ROM 3.0 {V39.104) ima ka- 
pacitet od 512 KB (kao kod A4000) i 
nalazi se u dva 16-bitna 6 ipa. Radunar se 
standardno isporuduje sa 2 MB CHIP 
RAM-a na osnovnoj plodi (samo detiri 
dipa), a RAM se mo2e pro§iriti maksimai- 
no do 10 MB. Piggy-Back metodom me- 
morija se moie intemo proSiriti na ukup- 
no 4 MB. Baterijski dasovnik je pred- 
viden na osnovnoj plodi, aii se kod prvih 


serija nije ugradivaol Set sp^jalnih di- 
pova je AGA. Ugradeni su Alice (Agnus) 
8374 i Lisa (Denise), tako da su grafidke 
mogudnosti iste kao kod A4000, a prik- 
ijudivanje VGA ili MuttiSync monitora to- 
kode se vrdi na isti nadin. Pauta 6364 nije 
promenjena, tako da jod uvek nema ni- 
dta od HD disk drajvova ili boijih zvudnih 
mogudnosti. Svi dipovi, osim ROM-a, 
izradeni su u PLCC, odnosno SMD teh- 
nici. Za razliku od A600, na mestu gde 
se nalpzio port za interne proSirenje me- 
morije, sada se nalaa 150-pinski proce- 
sorski slot. Na njega se mogu prikijuditi 
razne turbo-kartice, koprocesori, maksi- 
maino 8 MB brze 32-bitne FAST memo- 
rije (na originalnoj kartid sa FAST memo- 
rijom naiazi se matematidki koprocesor, 
aii ne i d^vnik realnog vremena), SCSI 
interfejs itd. Predvideno je i mesto za 
eventalne konektore na takvim kartica- 


Ugradwi je IDE (AT-BUS) hard disk 
kontroler, isti kao kod A600 ih A4000. a u 
kutiji ra^ara ima mesta za jedan disk 
velidine 2.5 inda Spolja gledano, radunar 
izgieda kao A600 sa dodalim numeridMrn 
Wokom tastature, a raspwed tastera je isti 
kao kod A500. Konektori sa zadnje strane 
identidni su kao kod A600 (ugraden mo- 
dulator...). Disk drajv je joS uvek DD (880 
KB), a PCMCIA 2.0 slot sa leve strane ima 
istu namenu kao i kod A600; podriava 
standardne memorijske i I/O kartice, npr. 4 
MB Ifrbitne FAST memorije, a u bududno- 
sti su predvidena i druga proSrenja koja 
se ovde mogu priWjudrti: SCSI interfejs, 
modemi, mrezni prikijudak itd. Ispravijad 
snage 23W i dalje se prikljuduje spolja. Mid 
je isti kao kod A4000, dok je kvalitet tasta- 
ture, na zalost, joS uvek na istom nivou kao 


kodA600. 

Vladimir Pudar 


Prodajem Amigu 2000 - 5 MB RAM-a, 
kontroler sa 63 MB Hard Diskom, monitor, 
palicu za igru, 50 disketa I literaturu. 
Javite se na tel.: 021/399-666 


Prodajem Amigu 3000 - SMB RAM-a, 68030 
+ 68882 na 25 MHz, Hard Disk od 40 MB i 
' originainu literaturu. 

Javite se na telefon 021/334-798. 
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U pro$lom broju upoznali smo se 
sa osnovnim funkcijama progra- 
ma Pro Caic i napravili modul za 
vodenje evidencije o platama. Kao §to 
smo obe^ali, u ovom broju r^astavljamo 
sa prou6avanjem Pro C^c-a, tako §to 
6emo napraviti tabelu za vodenje evi- 
dendje o potroSnji struje. 

Prelpostavljamo da u ku6i (stanu) 
imate tzv. elektriSno brojtlo. PoSto su u 
po^ednje vreme skoro sva brojila dvota- 
rifna, posebno demo voditi evidenciju za 
tzv. j^inu j skupu struju. Za one koji to 
ne znaju, na dvotarifnom brojilu postoje 
dva brojada; obidno se onaj gornji koristi 
za skupu, a onaj ispod njega za jeftinu 
struju. Ideja je sled^a. Svakog prvog u 
mesecu treba zabele^iti (otkucati) stanje 
na oba brojada, a Amiga de izradunati 
koliko smo ukupno potrodili struje u KWh 
svakog meseca, ukijudujudi i pojedinad- 
ne iznose potrodnje jeftine i skupe struje, 
izraiene u KWh i procentima. Pored to- 
ga, modi demo staino da pratimo pro- 
se^u mesednu i ukupnu godidnju pot- 
rodnju struje, takode izraienu u KWh jef- 
tine i skupe struje, kao i u procentima. 

Za podetak treba napraviti tabelu 
slidnu onoj na slid 1, s tim da nikakve 
brojeve ne treba odmah unositi. Podto 
smo u prodlom broju naudili kako se vrde 
osnovne operacije, objasnidemo samo 
one stvari sa kojima se prvi put susrede- 
mo. Crtice u tredem j sedamnaestom re- 
du ne morate unositi jednu po jednu. 
Postoji i mnogo jednostavniji nadin: na 
podetku tekudeg reda otkucate J-' (po- 
ije A3).odnosno ,/=* (poljeAlT), narav- 
no, bez navodnika. Da bi ovo radilo, sva 
poija desno od A3 (A17) moraju biti pot- 


puno prazna; ako nisu, 
treba ihblankovati.Dalje, IiWnSnr^ 
da biste u nd<o polje mo- 
gli uneti odredeni tekst, a 

tj. podatke koji predstav- uf 

Ijaju medavinu slova, B 

brpjeva i ostalih karakte- B 

ra, potrebno je pre ze- B 

Ijenog teksta otkucati jfBfi 

znak navoda iii apostrof B 

('). U protivnom, radunar 'hi-I 

de svaki podatak koji (ii^l ||.l 

podinje brojem protuma- p 

diti kao foimulu ill broj, 

Sto ponekad nije dobro " ‘ 

(npr. ako pozelite da na- 
pidete 21000 Novi Sad), 

U nadem sludaju, ovo se . 
narodito odnosi na prvu 
kolonu, jer se u njoj nalaze datum! koji 
pokazuju kada treba uneti stanje sa elek- 
tridnog brojila. Verovatno ste primetili da 
se ovde dva puta pominje 1 , januar. Ne, 
to nije dtamparska gredka. Ovaj datum 
na podetku odnosi se na tekudu godinu, 
dok onaj pri dnu oznadava podetak sle- 
dede godine. Za skuplju tarifu podatke 
demo unositi u kolonu B, a za jeftinu 
tarifu u susednu kolonu C. Samo ove 
dve kolone sluiide nam za unos podata- 
ka. Kolonu D ne treba posebno obja^ 
njavati. Potrodena skupa struja izraduna- 
va se u koloni E, jeftina u koloni F, dok 
de ukupna potrodnja za odredeni mesec 
biti prikazana u koloni G. Kolone H I I 
pokazivade procentuaini odnos potrod- 
nje jeftine i skupe struje. Donja dva reda 
koristidemo za izradunavanje prosedne 
potrodnje, kao i za prikaz celokupne 
potrodnje tokom tekude godine. 


Posle kucanja teksta, u tabelu tre- 
ba uneti formula. No, pre toga tomo 
uneti podatke sa brojila za 1 . januar 1 1 . 
februar kako bismo lakde pratili 0 naudili) 
dta koja formula radi. Prvo unosimo for- 
mulu za izradunavanje potrodene skupe 
struje. Ona, za mesec januar, predstavija 
razliku stanja elektridnog brojila sa pod- 
etka slededeg meseca (01-Feb) i podet- 
ka meseca za koji radunamo potrodnju 
(01-Jan}. Znadi, u polje E5 kuc^uno: 
,=B&-B4“ (bez navodnika). Slidno je I za 
jeftinu struju - u polju F5 treba da stoji: 
,=C5-C4". Polje G5 predstavija ukupno 
potrodenu skupu struju za tekudi mesec, 
tj. zbir potrodnje jeftine i skupe struje. 
tako da ovde treba otkucati; .-E5-l-F5‘. 
Procentuaino izradunavanje potrodene 
skupe struje vrdi se tako ^o potrodenu 
skupu struju delimo sa ukupnom. To 
znadi da u polje H5 kucamo: .=E5/G5‘‘. 
Verovatno ste primetili da se na ovaj na- 
din dobijaju neki dudni brojevi. Oa bismo 
dobili ono dto nam je potrebno, tj. ispis 
u procentima, moramo to nekako nagla- 
siti. To se vrdi na taj nadin §to se pozido- 
niramo na zeljeno polje (H5) i odabere- 
mo opciju FORMAT/NUMERIC FOT- 
MAT/PERCENT ill, dto je isto, pritisnemo 
Amiga-f-% (Amiga+Shift+5). Slidno tre- 
ba uraditi i sa poljem I5 - otkucamo: 
,=F5/G5‘ i posle toga odaberemo pro- 
centuaini format za ispis polja. Sad nam 
jod preostaje da unesemo formule za 
prosek i ulojpnu potrodnju. Podto se pro- 
sek raduna pomodu ukupne potro^je, 
prvo demo izradunati nju. U polje E19 
kucamo: .=SUM(E5;E16)“, Ovako smo 
izradunati ukupnu potrodnju skupe struje 
za celu godinu. Po^ je slidno i za jeftinu 
i za ukupnu struju, ovu fOrmulu mozemo 
relativno prekopirati na polja F19 i G19. 
Za one koje su zaboravili: pozicioniramo 
se na polje E19, pritisnemo Amiga-t-C, 
odemo na poljeF19 (G19), paAmiga+V. 


^sijn(E5:fc.i6: 


Stanjt na satu Utroseno KUh Procenat 

.Oat.url..; Skupa. Jeftina.; Hes : .Skupa ;.Jeft i.na; .Ukupno .Skupa :Jef t ir 

'8t^JaA'’t’2;45rrV57v56'^’”’'^'’’' 

ii-Ua 13 '693 • "• Jan' •' "I'.tSr l/MT 2,884 4'3* 57*' 

gl'-flar' 14,'768 '- ■49,'B91 '•"Feb "- 1.688- ' 2, 763- '39* ■ • 61* 

81-flpr: 15,543": 58, 'B59"Nar - 775 968 " 1,743 "44*" 56«" 

«T-Haj: 15,933 ; 58,718 fipr ^ 398 651 1,841 37* 63* 

'81'-Jun'''16,'245": 51,864" NaJ 312’ 354 666" 47» " '" "53*" 

81'-J«'r- 16,389 51,350 Jun "144; 286- 438 33* "" " "67»" 

81-flug: 16,523 : 51,591 Jul 134 241 375 36* : 64* 

•T'Sep' 16,'765""'52,'288'’" Bug '242 " 689 "931' ' " '26*' 74'*" 

8T-'0kt'' 17,883 ":"S2,'944"’ 'SeP '318' 664 982 ' 32*' 68*' 

'8T-N6V" 17 '823"-' ■54,'1'88"' 'Okt"' 748" ■■1,136- 1,896- " '3'9*"" ■ 61*' 

IS.'BSe": "55,358 "Hbv' ; "''I ;«3'" '1, 258' 2 291: ' 45*"' " "55«" 

.8i:TJaij::'.,2|,.f45":„'57,|H7";..|l|f«':.. ::i...2.a.9-;„„l,689:",. ■2,978:.. „4.3»" '.,,57*' 
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Na sli6an nafin prenesemo formula sa 
polja H5 u poija H19 I sa I5 u 119. Na 
Kraju, izra6una6amo i prosefinu potroS- 
niu. U polja E18 kucamo koriste6i ve6 
poznate funkcije: ,=E19/COUNT(E5: 
E16)* I dobijamo prose6nu mese6nu 
potroSnju skupa struja. Ovu formulu joS 
treba relativno iskopirali u polja FI 8 i 
G18 i posao je zavrSen. Ako ste unali 
podatka samo za jedan masac Qanuar), 
nemojta sa ftuditi ako ste u poljirria za 
prosadnu i ukupnu potroSnju dobili ista 
podatka kao i za masac januarj 

Na kraju ostaja ono najzanimijivije: 
biranje grafikona. Prvo markiramo polja 
od E5 do G16, kliknemo na Ikonu sa 
grafikonom i izaberemo grafikon po ielji. 
Autor vam preporuduje da to buda grafi- 
kon prikazan pomodu vertikalnih stuba- 
ca I da za svaki tip struja Izaberete drugu 
boju. Za jeftinu - zelenu, skupu - crvenu, 
ukupnu - plavu boju. Naravno, ovo je 
samo preporuka. Polto smo sve zavrSili, 
do kraja godine treba samo jadanput 
mesefino unositi dva broja i relativao ko- 
pirati sve formula. Ta dva tfroja predstav* 
Ijaju stanja za obe tarife na alektri6nom 
brojilu, a formula demo na]lak§e relativno 
kopirati take Sto markiramo polja od re- 
dmo E5 do 15 {sluiedi sa Shift taslerom) 
i relativno ih (sve zajadno) kopiramo u 
red ispod. Sve ostalo je briga samog 
programs. 

Radi lapSeg izgieda, datvrti rad, u 
kojem sa n£daze podaci seuho za masac 
januar, mozemo sakriti tako ito sa pozi- 
cioniramo na bilo koje polja u detvrtom 
redu I izaberemo opciju OUTUNES/Hl- 
DE/ROV^(S). Na ovaj naCin nedemo iz- 
gubiti podatka u tom redu, ved da on 
jednostavno biti preskoden prilikom 
prikazivanja. Takode mozemo ukrasiti ta- 
belu tako §to demo koristiti razlidite boje 
za razlidite podatka. Prepoaidljivo ja da 
podatka koja vi unosita oznadite jadnom 
bojom, a one koje program sam izradu- 
nava (koje na treba dirati) drugom. Ta- 
kode, vazne podatka (prosednu i ukup- 
nu potrodnju) tr^a na naki nadin nagla- 
siti (masnim Hi kosim slovima, vedim fon- 
tom...). Ako sludajno nemate dvotarifno 
brojilo t£^elu mozete lako prepravlti za 
rad sajednotarifnim. Takode, pored stru- 
je, moieta voditi evidenciju o utrodanim 
telefonskim impulsima i njihovoj can! 
(nar^to ako imate modem), jar sa ra- 
dun za telafon takode dobija jedanput 
mesedno. Oni koji joS uvek pladaju TV 
pretplatu, mogu voditi evidenciju o stal- 
nim poskupljenjima. Kada na bl bilo in- 
flacjja, pomodu ovog nadeg modula (uz 
dodatak jedne kolona u kojoj bi bila ce- 
na 1 kilovat dasa) mogla bi sa vrio lako 
izradunati i vrednost na koju treba popu- 
niti dak i odneti u Elektrovojvodinu. 
Vaina je samo ideja. Zato, ako je imate, 
pidite nam i pokaiite na koji nadin vi ko- 
ristite svoju ,prijateljicu“i 

Ivan Zavid 


N ijedan radunar nije savrden - pa 
lako nl onaj zbog kojeg izdajemo 
dasopis koji trenutno dilate, Ali, 
dok je na drugim madinama potrebno 
izvrditi siozene hirurdke inten/encije, na 
Amigi popravke spadaju vide u domen 
estetske hirurgije. Stoga, pokudajmo da 
definidemo neke probleme i da pre- 
dlozimo odgovarajuda redanja. 

Problem I; Mi§ nije u form! 

Ako nekog neiskusnog gosta za 
trenutak ostavite nasamo uz naki pro- 
gram za crtanje, vrio je verovatno da 
date ga zatadi kako je .doterao cara do 
duvara', to jest mida do ivice stola i da 
ne zna dta bi - treba pomeriti tu dudnu 



spravu, ali ne moze sa dalje, a ne usu- 
duje sa da ga odvoji od stoia. Naravno, 
svi brzo shvate u demu je redanja. Ali, 
osnovni problem ostaja • mid koji sa 
ispofuduje uz Amiga vrio je trom I ne 
preterano precizan, treba mu mnogo 
prostora. Ni mehanika nije na visokom 
nivou - gumena kugla proklizava, unu- 
tradnjost sa brzo napuni pradinom, dug- 
mad su tvrda i nemaju bad najbolji kon- 
takt... Na zalost, to nije svel Podto sam 
bio radoznao i skroz rasklopio mida, zak- 
ljudio sam dajetoskoro najlodija uraden 
deo (moje) Amiga. Kazem skoro, jar na 
toj crnoj list! ubedijivo vodi transformator, 
koji sa ukratko moze opisati sa dva redi 

- distfuderaj. Ovo su, naravno. neka lidna 
iskustva. Moida sa u meduvremenu ne- 
dto i izmenilo, ali znajudi poslovnu politi- 
ku Commodore-a (kao u igri .Centurion" 

- .Bleed them dry “). nisam bad uveren 
u tu mogudnost. 

Problem II: Bankarski 
sindrom 

U podtama i bankama neprastano 
sa vrdi uno^nje podataka (osim za vre- 
me pauze za kafu), dto je, naravno, vrio 
dosadan posao. Podto je na monitorima 
staino ista slika obrazaca i formulara, na 
tim mastima sa fosfor vide trodi, pa nije 
ratkost videti ekran na kome i posle 


gadenja ostaja ista slika. Na ekranima 
vedine korisnika Amige besomudno se 
vrta sprajtovi svih boja i velidina, tako da 
im ne preti odtedenje monitors, Svejed- 
no, ne bi bilo lode da postoji mogudnost 
registrovanja neaktivnosti korisnika u ne- 
kom vremanskom intervaiu i da. nakon 
toga, dode do automatskog zatamnjenja 
ekrana. 

Problem 111: CTRL-I-AL.T-I-F7 
ill neSto drugo? 

Ve6ni ljudi mrsko je da pamti sve 
skradenice do odredenih funkcija, na pri- 
mer nekog tekst procesora. Naravno. 
postoji i drugo radenje - odvudete mida 
do gornje ivice ekrana, pritisnete desno 
dugme (i ne pudtate ga ni za zivu giavu), 
pronadete meni koji vam treba, pa udete 
u podmeni. Onda vas uhvati grd u prstu, 
pa morale sve ispodatka (zapravo, po 
Marfiju, u tom trenutku zabruji komdijski 
frizider i slika koju ste pet sati renderisali 
nestaje bez traga). 

ReSenje za osvezenje 

1. Kupovina optidkog mida ill 
Irekbola. 

To je potez vredan paznje, ali i ne- 
madkih maraka, pa ga ne preporudujem, 
osim ako vam zaista nije potrebno tako 
nedto (a u tom sludaju, ionako vas je bad 
briga za ove savete). 

2. Upotreba nekog od nize pra- 
porudanih programa. 

U nadim usiovima, kada cena di- 
sketa nadmaduje cenu softvera, to je 
najboija i najjednostavnija scHudja. Pro- 
gram! su testirani na A500 v1.2 (da, ima 
ljudi koji imaju i takvu Amigu) sa 1 MB 
RAM-a i ekstemim disk drajvom. Ali. po- 
dto su kratki, ne treba vam nidta od 
prodirenja, samo trud da pronadete pro- 
grame na nekim od mnogih Utility disko- 
va koji su u opticaju. 

Prvi predlog je moj ftivorit i sastoji 
se iz dva dela: DMouae v1.25 du^ne 
6904 i DMouse-Handler duzine 9408 
bajtova. Autor je Matthew Dillon. Kada se 
program udita, zauzima oko 12 KB me- 
morije. Instaladja sa svodi na kopiranje 
programa DMousa u direktorijum C i 
DMouse-Handler u direktorijum L. Opdta 
napomena za manje iskusne: ako uzi- 
mate programe sa nekog od UBIity di- 
skova, vrio je verovatno da su kompre- 
sovani uz pomod Power Packer-a ili Tur- 
bo Imploder-a; zato u direktohjumu UBS 
uvek treba imati Explode.library i Power- 
packer.library, koji ne zauzimaju mnogo 
mesta, a desto su potrebni i Arp.library, 
Req.iibrary i ReqTools.library. Najjedno- 
stavniji nadin upotrebe programa je da 
se u okviru Startup-Sequence dopide i 
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DMouse. Time te program bili startovan 
sa De^ult vrednostima, koje se mogu 
lako promeniti. Ako iz CU-a ill Shell-a 
olkucate DMouse •?, pojavide se spisak 
opcija; ako olkucate DMouse quit, pro- 
gram £e biti uklonjen. Dmouse je, kratko 
reSeno, sjajan program£i^. §ta sve 
moze? 

- fudbalskim zargonom redeno, 
nakon instaliranja mi§ prosto leti po tere- 
nu. Ubrzanje se moze menjati, aii linta je 
i u tome §to se mi§ pona$8 .balisti6kl‘- 
brza pomeranja po stoiu daju ve6a 
pomeranja po ekranu, a sporija omo- 
gudavaju preciznost. Primer: DMouse - 
a5 je debar izbor izmedu brzine i preciz- 
nosti. 

- nije vj§e potrebno kliknuti miSem 
u neki prozor da bi bio aktivan - dovoijno 
je samo postaviti streiicu mi§a u taj pro- 
zor. 

- prozor u koji se klikne doiazi u 
prvi plan, §to znafii da ne treba vijati dug- 
mad za prekiapanje u gornjem desnom 
uglu svakog prozora. 

- nakon 5 minuta neaktivnosti (ako 
nisie koristiii mi§a iii tastaturu) ekran se 
zatamnjuje i time §tedi dragoceni tostor. 
Pomeranje miSa ili priiisak na tastaturu 
ponovo osvetijava ekran. Vremenska 
vrednost se moze i promeniti, na primer. 
DMouse -mlO postavija tu granicu na 
deset minuta. 

MoguOnosti ima joS dosta i stvar je 
ekspenmentisanja da pronadete va§u 
optimainu kombinaeiju. Pojedlne opeije 
se skoro uvek mogu modifikovati i isk- 
iju6iti ako vam smetaju. Sve prednosti 
6ete uvideti tek kada budete radili neko 
vreme sa ovim programom, a zatim ga 
iskiju£iii. To podseda na one noOne more 
kada hodete da trdite, a noge kao da su 
vam u testu. 

Drugi od preporudenih programs 
sastoji se praktidno iz tri dela: FMouse 
vl.01 duzine 5772, FMEditor vt.OO 
du^ine 1 1572 i FM.Data duzine 870 baj- 



tova. Ovaj posiednji dobija se pomodu 
FMEditor-a. Kada se pr^ram udita, zau- 
zima oko 6 KB memorije. Autor progra- 
ms Roger Fisebiin. 

Ovaj program takode ubrzava mi§a 
i zatamnjuje ekran, i nema mogudnost 
manipuiisanja sa prozorima i ekranlma 
kao Dmouse, ali poseduje jednu drugu 
korisnu osobinu. Kada ga pokrenete, u 
bilo kom trenutku pritiskom na desni 
Amiga taster i Help, na ekranu se pojav- 
ijuje meni (koji definidete FMEditor-om] 
sa imenima de§de koriddenih programs 
koje mozete startovati klikom na ime 
programs, ili sa tastature, pritiskom na 
broj koji se nalazi uz ime programs. To 
je, naravno, mnogo brze i eiegantnije ne- 
go kucanje imena. 

Instalacija se svodi na kopiranje fe- 
jiova FMouse i FMEditor u C direktori- 
jum, a zatim se startuje FMEditor. Na 
ekranu koji se pojavi, mogude je iako 
definisati i promeniti ubrzanje mida, vre- 
me neaktivnosti do zatamnjivanja ekrana 
(Screen Blanker), resetovanje podataka, 
uditavanje nekiri drugih i siidno. Sa leve 
strane ekrana naiazi se prostor u koji 
unosite opeije koje de se pojaviti u me- 
niju, a sa desne imena programs koji 
odgovaraju opeijama, najbolje sa punim 
imenima staza do njih. Kada odaberete 
opeiju Save (morate imati i Arp.library), 
pojavide se Requester u kojem treba da 
odaberete ime pod kojim dete saduvati 
konfiguraeiju - na primer: FM.data. Pro- 
gram se startuje sa FMouse FM.data, a 
ukianja kucanjem samo FMouse. I ^a 
jod da vam pridam, jedan pogfed vredi 
vide od sto redi (osim ako nije u pitanju 
autorski honorar). Probajte, mozda je 
bad to dto vam treba. 

Tredi od preporudenih programs 
PopUpMenu v4.3 dugadak je 14168 baj- 
tova, a posie uditavanja zauzima oko 20 
KB memorije. Autor programs je Martin 
Adrian. Uz program ide i dokumentaeija 
koja objadnjava njegove mogudnosti i 


opeije. Ko nije voijan da gubi vreme na 
prevodenje, neka ga startuje sa Run Po- 
pUpMenu -N -P -K19 -C -S -I -0-. Udi- 
tajte zatim neki program koji ima dosta 
menija - na primer CygnusEditor. Posta- 
vite mida posred ekrana, pritisnite i pu- 
stite desno dugme na midu i voila! Ume- 
sto uobidajenih Amiginih .roietni", poja- 
vide se takozv^i Pop-Up meniji, koji 
nede nestati sa ekrana dok ne pritisnete 
ponovo desno dugme ili levim ne selek- 
tujete neki meni ili podmeni. Prednosti 
su odigiedne - ne morate staino drzati 
desno dugme mida pritisnuto, meniji se 
pojavijuju biio gde na ekranu, mogu biti 
centrirani. Tako se pokreti midem svedu 
na najmanju mogudu meru, a oduvan je 
i stari nadin - postavite mida na gornju 
predku i pritisnete desno dugme. Ako 
pritisnete CTRL-I-ALT+R pojavide se 
prozor sa opeijama, koje mozete modifi- 
kovati iii skroz iskljuditi program. Isti pro- 
zor se pojavijuje i ako iz navedenog pri- 
mera upotrebe izbacite posiednju opeiju 
,-0-* (znak minus iza opeije je isk- 
Ijuduje). Program mozete startovati i sa- 
mo sa Run PopUpMenu, pa ga onda 
podesite po zeiji. Postoji i mogudnost da 
postojanje podmenija bude oznadeno 
streiicom pored imena opeije u okviru 
menija, Koga zanima vide, neka prodita 
dokumentadju iii neka postupi na nadin 
karakteristidan za ovdadnje prostore - 
eksperimentisanje. 

Svrha celog ovog dianka je (pored 
siave) da vam poka2e da postoje i pro- 
gram! za koje nije neophodno imati Ami- 
gu 3000 opremijenu svim i svadim, a 
ipak mogu da olakdaju svakodnevni rad. 
Ako vam se sve ovo udiniio komplikova- 
no, pitajte nekog viasnika PC-a za 
njegove probieme sa midem. U svakom 
sludaju, popravide vam se moral, a ako 
vam pokaze i neki program u kome je 
mid osuden na imitiranje kurzorskih ta- 
sters, prijateij de se ozbiijno naijutiti na 
vas zbog ismevanja... 


NOVO! NOVO! NOVO! 

1 PRAVIMO SVE VRSTE DODATAKA I PROSIRENJA MEMORIJE, HARD DISCA 
ZAAMIGE PC, COMMODORE. SPECTRUME, I OSTALE KOMPJUTERE 

2 USKORO SATELITSKI DEKODERI y 

3 ISPORUKAUROKUOD7DANA ’ 

4 NAJJEFTINIJI HARDLOCKZA VAS SOFTWARE 29 DM 

5 ROBAPO PORUDZBINI AVANS 15%. ISPORUKA 15 DANA 

6 SERVIS, KONSALTING. GARANCIJA NA USLUGE I SVE STO JE NEOPHODNO 

TEL/FAX 021/614-631 
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A rhitektura Amiginog hardvera, u 
trenutku kada se pojavila. pred- 
stavljala je nelto sasvim novo, 
do tada nevideno kod kucnih i liinih 
kompjutera. Bitna karakteristika har- 
dvera je da mu je jezgro napravljeno 
oko DMA (Direct Memory Access) je- 
dinice. To znaCi da razliditi hardverski 
resursi mogu da pristupaju memoriji 
„istovremeno'‘, §to automatski povlafii 
mogudnost rada paralelno. Za razliku 
od drugih kompjutera, kod Amige po- 
red procesora istovremeno moze da 
funkcioniSe bliter, disk kontroier, audio 
kolo (generisanje zvuka)... Bitno je re6i 
da vedina od ovih uredaja, koje smo 
upravo naveli, sluze za obavijanje onih 
posiova koje inade radi procesor. Take 
je on sada rastereden jednog dela 
sporednih funkcija (premeStanje delo- 
va slike, generisanje zvuka, Citanje po- 
dataka sa diska) i samim tim sposoban 
da se mnogo vide posveti opsluzivanju 
programs koji izvrdava. 

Da bi svi hardverski resursi bili 
maksimalno iskori§6eni, sam Amigin 
operativni sistem je takode koncipiran 
da moze paralelno da izvrSava vide ra- 
zliditih programs. Tako mozemo isto- 
vremeno pokrenuti vide aplikacija na 
jednom jedinom kompjuteru. Ovde 
postoji slozen mehanizam koji se brine 
0 tome da li je program koji se izvrSava 
u aktivnom stanju, sto znaii da mu je 
potrebno dodeliti jedan kvantum vre- 
mena (na Amigi je to jedna pedesetin- 
ka sekunde). Hi se program nalazi u 
stanju dekanja na neke dogadaje, 
Zbog toga, program koji ieka da kori- 
snik pritisne neki taster. Hi recimo da 
se udita blok sa diska, ne troSi proce- 
sorsko vreme. Ali, dim se odredeni 
uslov ispuni, program prelazi u aktivno 
stanje i nastavija sa izvrdavanjem. Oni 
program! koji su aktivni smenjuju se 
tako da jednu pedesetinku sekunde 
radi jedan, zatim drugi, pa tredi, i sve 
u krug. Bitno je napomenuti da postoji 
i prioritet koji pokazuje koji 6e se pro- 
grami izvrdavati prvi (tj. sigurno dolaziti 
do svog dela procesorskog vremena), 
a oni koji su manje vazni mogu da se 
izvrdavaju tek kada kompjuter nilta 
drugo pametnije nema da radi. 

Meduprogramska komunikacija 
odvija se signalima. Time se odreduje 
dali je neki program aktivan ill deka da 
se neki od signals setuje (signal! su 
izvedeni kao obidni bitovi). Kao nad- 


gradnja nad signalima naiaze se Mes- 
sage Port-ovi koji sluze za razmenu 
poruka koje mogu biti mnogo duze od 
jednog bita (koliki su signal!). Po§to 
portovi podivaju na signalima, mogude 
je da jedan program deka (i ne zauzi- 
ma procesorsko vreme) sve dok ne 
dobije od nekog drugog zadatka po- 
ruku... Postoje i sioteniji metodi komu- 
nikacije izmedu programs, kao i meto- 
di ekskluzivnog pristupa odredenim 
strukturama u memoriji. 

Za sve potrebne resurse progra- 
mi moraju da se obradaju OS-u. Ako 
jednom programu treba jo§ memorije 
mora se obratiti OS-u; ako zeli da pro- 
dita tastaturu, isto tako: ako zeli da 
prodita nedto sa diska, takode... 

Jezgro operativnog sistema i me- 
hanizmi koji obezbeduju sve navede- 
no, naiaze se u biblioteci funkcija ope- 
rativnog sistema nazvanoj „exec.libra- 
ry". Da bi se pristupilo toj biblioteci, 
potrebno je ofitati samo detvrtu me- 
morijsku lokaciju, koja bi ujedno treba- 
lo da bude jedina apsolutna memorij- 
ska lokacija sa strane korisnika. Ta bi- 
blioteka obezbeduje i mehanizme pri- 
stupa drugim bibliotekama funkcija, 
kao i softverskim uredajima. 

Softverski uredaji sluie da bi ko- 
risnik mogao da pristupa hardverskim 
uredajima na nivou videm od direktnog 
„pokovanja'‘, kao i radi obezbedivanja 
mogucnosti zajednidkog koriddenja 
istih resursa od strane vide programs. 
Tu su poznati serial.device (koji sluzi 
za pristup serijskom portu), paral- 
lekdevice (paraleini port), keyboard, 
device (za pristup tastaturi), game- 
port.device (pristup midu i dzojstiku), 
timer.device (pristup internim brojadi- 
ma), trackdisk.device i recimo scsi.de- 
vice Hi harddisk.device (pristup flopi, 
odnosno hard disku), audio.device 
(pristup audio kolima Amige). Pored 
tih, postoje i drugi softverski uredaji 
kao dto su: printer.device koji sluzi da 
bi korisnik mogao pristupati printeru 
bez obzira na kom se on portu nalazi 
i bez obzira o kom se modelu radi 
(printer.device prevodi specijalne ko- 
dove za dtamp^je u kodove bad tog 
printers koji je trenutno prikljuden na 
neki port. A sve se to definide u okviru 
programs Preferences), console.devi- 
ce koji sluzi za pristup tastaturi kao 
ulaznom uredaju i ekranu kao izlaz- 
nom uredaju, kao i specijalni uredaji 


kao dto su input.device, clipboard.de- 
vice. Na softverskim uredajima podiva- 
ju takozvani DOS uredaji: DFO:, DPI:, 
DF2: i DF3: na trackdisk.d6vice ure- 
daju, DHO: na scsi.device (Hi har- 
ddisk.device), PRT: na printer.device, 
PAR: na parallel.device, SER: i AUX; na 
serial.device, CON: i RAW: na conso- 
le.device, a o DOS-u (Disk Operating 
System) cemo nedto kasnije. 

Softverski uredaj (Device), isto 
kao i biblioteka, moze biti ugraden u 
ROM-u kompjutera, ali se moze nala- 
ziti i na disku (i to obavezno u UBS: 
direktorijumu za biblioteke, ill DEVS: 
direktorijumu za uredaje). U nastavku 
cemo opisati biblioteke koje su bitne 
za funkcionisanje Amiga OS-a. 

Grafidka biblioteka graphics.li- 
brary pristupa direktno hardveru i me- 
moriji odredenoj za grafiike potrebe, i 
obezbeduje najbitnije funkcije prika- 
zivanja slike i sprajtova: pristup Blitter- 
u koji je zaduzen za premedtanje de- 
lova ekr^a, kao i za crtanje linija, ispis 
teksta, popunjavanje povrdina i si. 
Zanimijiva stvar koju Amiga poseduje, 
a koja se veoma retko srece u kompju- 
terskom svetu, jeste mail koprocesor 
(Copper) koji se brine o iscrtavanju sli- 
ke, i to posredno. Njime se definide 
kada 6e podeti (s obzirom na koordi- 
nate ekrana) iscrtavanje slike i u kojoj 
rezoluciji. kada 6e se pojaviti sprajt, 
kada ce prestati iscrtavanje slike, a ka- 
da ponovo pofieti. Tako je moguce bez 
upotrebe procesora postaviti na ekra- 
nu razliCite rezolucije iz repertoara 
Amiginih rezolucija na razliditim delo- 
vima ekrana. 0 programiranju Copper- 
a brine (pored ostalog) bad grafidka 
biblioteka. Takode, bitan zadatak ove 
biblioteke je da upotrebu Blitter-a 
obezbedi svim programima kojima je 
potreban, i to bez konflikata. 

Intuicija Hi intuition.library bavi se 
korisnidkim interfejsom i to na mnogo 
videm nivou. Obezbeduje postojanje 
ekrana (u smislu nezavisnih celina sa 
istom rezolucijom i nad istom grafid- 
kom memorijom) i prozora, pribavlja- 
nje podataka sa tastature i mida, 
definisanje i kontrolisanje razliditih 
oblika korisnidkog interfejsa kao dto su 
razliditi dugmidi (Gadgets), upitnici 
(Requesters), meniji (Menus) i si, Kod 
baratanja sa prozorima, intuicija se 
umnogome oslanja na layers. library 
koja obezbeduje, pored ostalog, da se 



prlllkom preklapanja prozora podaci 
na guba. Sa druga atrana, intuicija p^ 
saduja kompleksnija funkcije za lapis 
taksta i sll6ica u odnoau na grafifiku 
biblioteku - a tim da se, naravno, Intui- 
cija oslanja na graflfiku biblioteku I da 
to niau napotrebno duplirane funkcije, 
nego aamo uaavrtena I prilagodane 
funkcije grafl£ka biblioteke. 

DOS biblloteka se najvedim d^ 
lorn oslanja na softverske uredaje (ka- 
ko smo i rekll) i jednim mallm delom 
na Intuiclju (kada, recimo, neka od 
traienih diaketa nije uflopi diaku, onda 
se pojavijuje intulcijin rekveater). Ona 
obezbeduje postojanje fajlova I direk- 
torljuma na flopi I hard diskovima, jed- 
noatavno pristupanja raznim ureda]i- 
ma prako fajlova, kao dto su na primer 
paralelnl port (PAR:), konzola (CON;) i 
si. Poseduje sve potrebne funkcije za 
owaranje i zatvaranje fajlova za fittanje 
I pisanje, ditanje i pisanje u njlh, brlsa- 
nje, prelmenovanje, pomeranje po dl- 
rektorijumima, krelranja direktorijuma, 
uiltavanje drugih programa i njihovo 
atartovanje I al. Kao i ostall delovi OS- 
a, DOS se u potpunosti oslanja na 
exec biblioteku. Na primer, za ditanje 
fajla sa disks ne troSi se znadajno pro- 
cesorsko vreme, jer je iitanje bloka sa 
diska procea koji disk kontroler obavija 
bez ucetda prooesora, I to direktno u 
memoriju. Za to vreme, procea (pro- 
gram) kojI je traibo ditanje moie da 
radi neSto drugo. tak je mogude asln- 


hrono pristupati podacimau nekomfa- 
jiu (da zatrailmo dltanje, all da ne 6e- 
kamo da buds gotovo, nego da nasta- 
vimo da radimo nadto sasvim drugo i 
tak kada iellmo da proverimo da li se 
ditanje zavrSilo ill ne. 0 tome demo 
vi§e u nekom od slededih brojeva Ami- 
ga Style-a). 

Slobodno moiemo redi da se 
nad DOS-om nalazl i CLI (Command 
Line Interpreter). On obezbeduje da 
jednostavnim navodenjem imena pro- 
grama mo2emo startovati programs sa 
diska. Kod nekih drugih kompjutera 
neka od osnovnih naredbi za rad sa 
diskom ugradene su u sam CLI ill, ka- 
ko se joS moie zvati, SMELL. Amigin 
CLI je zamISIjen take da se sve nared- 
be nalaze u obliku fajlova. To je bilo 
zgodno zato Sto se zajedno sa razvo- 
jem operativnog sistema razvijaju i na- 
redbe. Pored startovanja programa, 
CU ima mogudnost IzvrSavanja skrip 
datoteka, preusmeravanja ulaza i izla- 
za i si. Napomenimo da je pravijen po 
uzoru na mnogo vede i kompleksnije 
slsteme (UNIX na primer). 

Pored CU-a, kao interfejs Izmedu 
DOS-a i korlsnika mo2e, po ielji, da 
sluii i Workbench. Workbench je pro- 
gram koji je sastavni deo OS-a (jedan 
deo se nalazl u ROM-u, a jedan kao 
komanda na disku koja Iniclra star- 
tovanje i postavijanje Workbencha). 
Osim toga §to podiva na DOS-u, Wor- 
kbench se obilato koristi I pogodnostl- 


ma intulclje. Tako je rad sa fajlovima 
sveden na rad sa prozorima, Ikonica- 
ma i menijima. Mnoge kompleksne 
radnje mogu se obaviti vrio jednostav- 
no I bez zahteva da ae korisnik pre- 
thodno uputi u sve tehnidke detalje. To 
su, na primer, formatiranje diska, 
kopiranje disketa, kopiranje fajlova, 
prelmenovanje i, Stoje najv^ije, star- 
tovanje programa. <!^ak je razvijen i me- 
tod da se programu prosleduju para- 
metri. Zanimljivo je napomenuti da je 
u okviru Workbench-a mogude pristu- 
pati samo onim fajlovima koji su pre- 
thodno uredeni tako da se mogu tork 
stiti pod Workbench-om. To znadi da 
je krelran joS jedan faji pod istim nazk 
vom kao I originaini, samo dto ima na- 
stavak „,lnfo“. Na taj nadin spredena je 
mogudnost da korisnik bude zbunjen 
svim servisnim fajlovima koji se mogu 
nalaziti u raznim direktorijumima diska. 
Kod novih verzija OS-a, mogude je na 
izridit zahtev pristupiti i onIm fajlovima 
koji nemaju ekstenzijul). Zanimljivo je 
da ti dodatni fajlovi koji imaju eksten- 
ziju ,.info", sadtie zanimijive podatke 
vezane za fajI koji opisuju. N^zanlnv 
IjivijI je tip datoteke (da II je program 
koji se IzvrSava, podaci. III dlrektork 
jum), kao I opis slidice koja de 
predstavljati tu datoteku. 

Ovim pristupom IzgradnjI ope- 
ratfvnog sistema, tvord su ostaviii mo- 
gudnost da njegovo prodirivanje i una- 
predivanje bude vrio bezboino I bez 
problema u vertikalnoj kompatibilnostl. 
Tako je lako mogude nove softverske 
uredaje dodavati za podr&ku novim 
hardverskim uredajima, nove blbliot^ 
ke za razne potrebe kako sistema, ta- 
ko I aplikacija. Jedan od lepih primera 
je I uvodenje vektorskih fontova u ver- 
zlji 2.0. J^nostavno je poboijdana 
grafidka bibiioteka, tako da moie da 
prikazuje I odredeni (standardizovani) 
tip vektorskih fontova. Stoga Je u aplk 
kacionim programima, u kojima je 
ostavijena mogudnost korisniku da 
sam odabere font sa kojim de raditi, 
sada mogude odabrati i vektorski font 
koji de se modi korlstiti ravnopravno sa 
svim dosadaSnjim (bitmap) fontovima. 
Sama aplikacija ne vidi nikakvu razliku 
izmedu ta dva tipa fonta (primer: 
dPaInt i vektorski fontovi). 

I Sta jod redI na kraju? Svaka dast 
sistemskim programerima Amige. Na- 
pravlii su o{»rativni sistem koji bi slo- 
bodno mogao da posluil kao uzor 
mnogim bududim ostvarenjima na ne- 
klm novim kudnim I lldnim kompjuteri- 
ma. 

Daniel Sendula 
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Kratka pri6a o Intuiciji 


R e£ Intuicija, pored svog uobi£ajenog 
znafienja koje moiemo nadi u Vuja- 
klijinom rednikii stranih redi i izraza 
(nasludlvanje, predosedanje, slutnja), ima 
]o5 jedno, za .amigiste’ veoma vazno 
znadenje. Inluicijom se naziva korisnldW in- 
ters na Amigi. §ta mu je sad pa to? Ko- 
risnidkl interfejs (Kl) je fraza koja pokriva 
sve vklove prikupljanja ulaznih i prikaziva- 
nja iziaznih velidina. Na dzepnim radunari- 
ma Kl se svodi na ispisivanje populamog 
pitanja .§ta ’o6ei?‘ i ispisivanja rezultata u 
na|ruznijem mogudem obliku. Medutim, 
tvorci naSeg najdrazeg radunara stvorlli su 
Kl koji je, naprosto rederio, predivan. U na- 
stupu samohvale, jedan od kreatora Amige 
i^avk) je da je Intuicija zapravo liiozolija 
pretodena u sistemsku programsku po- 
drdku. Kolikoje bio u pravu, drag! moji di- 
taoci, mozete zaWjuditl svaki put kada uk- 
Ijudite svo] radunar. Otkud ovo ime? Bazid- 
na filozofija Amiginog Kl je da interakcija 
(zmedu doveka I kompjutera mora bit! jed- 
nostavna. prijatna, konzlstentna. Jednom 
re^u, Intultivna. 

Programeri su se trudlll da Intulclju 
naprave kao biblloteku potprograma diji de 
rezultatl omoguditi korisniku da ima pristup 
lunkcijama i mogudnostima Amiginog ope- 
rativnog sistema. Sa druge strane, mislilo 
se i na newedne programere, tako da su 
oni ISenI gomile briga u vezi sa ,§minkom* 
programs. Stoga mogu ve^ deo svog kre- 
ativnog vremena da posvete razvijanju al- 
goritama koji dine njihov program efikasni- 
jim i boijim. Intuicija je, kao i ostatak Ami- 
gine sistemske programske podr§ke, izve- 
dena kao biblioteka funkcija za C jezik. 
Metiutim, i programeri na svim ostalim 
viSim jezlcima, kao i na asembleru, mogu 
veoma jednostavno da pristupe ovim fun- 
kcijama. 

Na Bkranu p.'ozor lepo .stof 

Posmatrajmo sada stvari sa gledisla 
korisnika. Pitanje je: koji su pojavni oblici 
Intuicije? Kada u radunar ubacimo sistem- 
sku (kao i vedinu drugih disketa) mozemo 
videti jednu od karakteristidnih stvari veza- 
nih za Intuiciju. ato je prozor (Window). To 
je jedan od osnovnih nadina za interakciju 
programa sa korisnikom. U prozor je mo- 
gude unositi ulazne vrednosti. a to je obid- 
no i mesto na kojem program ispisuje svoje 
izlazne vrednosfl. V^ina prozora ima svoj 
okvir sa zaglavijem koje objaSnjava razlog 
njihovog postojanja (ime programa i slid- 
no), Oni su veoma fieksibiini Sto se tide 
polozaja, velidine i medusobnog uredenja 
vide prozora. Dalje, ukoliko je u isto vreme 
otvoreno vide prozora, tada je samo jedan 
od njih aktivan, to jest samo jedan prima 
uiaz od strane korisnika. 

Sada demo se pozabaviti ekranima 
(Screen). Oni (uglavnom) sluze kao poza- 


dina za prozore. Ipak, najvaznija stvar ve- 
zana za ekrane je da oni omoguduju da im 
odredimo rezoluciju i broj boja. Time 
odredujemo ove osobine i za sve prozore 
koji de biti otvoreni na naSem ekranu. Mo- 
gude je imati vide otvorenih ekrana istovre- 
meno- Ovo podrazumeva i istovremeno 
prika^anje vide rezolucija u sistemu (bivdi 
vlasnici Amstradovih radunara znaju da ce- 
ne ovu osobinu, verujte mi na red). Pored 
ovoga, ekranima je mogude odrediti di- 
menzije i koordinatu vertikalnog polozaja. 
Takode, ako imamo vide otvorenih ekrana, 
lako mozemo odrediti koji de od njih biti 
skroz napred. 

Upiln-ci ■ napravo 
LI restoran-j 

Oni koji su pazljivo ditali prethodna 
dva pasusa, primelili su da veoma desto 
spominjem m^udnosti merijanja (po- 

potreban namjejc^ jedan vid komunikacije 
sa Amigom. On se ostvaruje preko (o, 
ruznog li imena) gadzeta (Gadget). Pret- 
postavIjEun da prevod sprava ill naprava ne 
bi bad jasno govorio o demu se radi. Ovi 
se desto spominju kao najvazniji uredaji za 
unos podataka, Sa gadzetima dete se sre- 
sti dim ubacite Workbench disketu u vad 
radunar. Koristimo ih prostim dovodenjem 
pointers (strelice) na njihovo polje i pritl- 
skom na levi taster. Oni gadzeti koji se 
pojavijuju na prozoru, spadaju u sistemske. 
Medutim, postoji jod ditava menazerija raz- 
nih tipova koje programeri koriste ne bi li 
zbuniit nesredne korisnike. Razlikujemo 
Bulove gadzete koji nam daju intormaciju 
lipa da/ne ili tadno/netadno. Potom. tu su i 
proporcionalni gadzeti koji uglavnom sluze 
za pomeranje po nekim sadrzajima koji su 
preveliki da bi stall na ekran. Vazna klasa 
su i takozvani string gadzeti. Oni siuie za 
unos nekog teksta ili broja. U njirna postoje 
i osr^ovne tunkcije za editovanje unetog 
sadiiaja. Pojavni oblik ovih slvardica je Isk- 
Ijudlvo u programerovoj milosti. Naime, 
gadzeti se mogu pojaviri kao tekst, okvir. 
slidica, prekidad Ili bilo dta drugo (uk- 
Ijudujudi i hologram przenog hrdka, narav- 
no na Amigi 1.22E1'^. 

Za komunikaciju za gadzetima koristi 
se le\ri midiji taster. Da se desni ne bi ose; 
dao zapostavijen (a i iz mnogih drugih i 
pametnijih razloga), smidljeni su meniji 
(Menu). Oni nam donose mogudnost oda- 
biranja raznih opcija koje neki program nu- 
di. Uglavnom se nalaze u zaglavlju ekrana 
i ukazuju se tek kada ih pozovemo magid- 
nim priBskom na desni midiji taster. Tada se 
pojavi spisak menija koji su veani za tre- 
nutno aktivni prozor. Svaki od njih posedu- 
je razne stavke, od kojih poneke imaju i 
svoje podstavke. Visprenom progameru je 


ostavijena mogudnost da neka od opcija 
bude direktno odabrana pritiskom na 
odredenu kombinaciju tastera. Stavke u 
menijima ne moraju biti iskazane tekstom. 
Mozemo koristiti i gratiku. 

Ponekad, postoji potreba da se sa 
korisnikom sprovede dijalog u odredenorn 
trenutku, na prostoru koji se pre i posle ovd 
razmene irrformacija koristi za druge svrhe. 
Za ovo sluze upitnici ili, u originalu, rikve- 
steri (Requester). To je polje (prozor) u ko- 
jem se nalazi neki tekst, kao i odredeni 
gadzeti koji siuzeza prikupljanje informact- 
ja od korisnika. Amigin operativni sistem se 
obilato sluzi upltnicima. NsBme, sve poruke 
tipa .Volume Tra-la-la is not validated" ili 
.Please insert volume Lepi Janko in any 
drive* su rikvesteti. Na njirna dete primetiti 
i gadzete Retry i Cancel uz pomod kojih 
mo2ete da ukazete sistemu na svoju odlu- 
ku, Za Ijubitelje prida iz starine: postoji 1 
upitnik koji se doziva dvostrukim pritiskom 
na desni miSiji taster. Ovoga nisam video ni 
u jednom programu, osim u jednoj probi 
glodura ove Sarene revije. 


Komuni^acia sa biiJ^niir-a 

Kadadodedo',^upav6‘ staiacije, po- 
trebno je o tome obavesUti korisnika na §to 
diskretniji i najmanje uznemirujud nadin. 
Zato se u vrhu ekrana pojavi stravidno zlo- 
slutni crveno-cmi (2uto-crnl na OS 2.0) 
alarm (Alert) koji govori da ne§to debelo 
nije u redu. Postoje dve vrste ovih neprijat- 
nih pojava. Jedan je tzv. Recoverable Alert 
koji katkad omogudava I normalan nasta- 
vak rada, dok Dead-End Alert uvek resetuje 
na§ radunar. 

Ovo bi bila vedina mogudnost! za do- 
dir sa Intuidjom. Naravno, sve ove sptwice 
opremljene su sistemom za komunikaciju sa 
naSim programom. On se naziva IDCMR Ito 
je skradenica od InbJition’s Direct Communi- 
caliorjs Message Port. Uz pomod IDCMP In- 
tuicija nam dalje poruke o svim dogadajima 
koji bi nas mogli zanimati, a to su: pritiOTk na 
taster, ubacivanje disketa u jedinicu, pritiska- 
nje miSijih tastera nad neWm gadzetom, 
odabiranje neke opdje Iz menija I jod gomila 
raznih stvari. Kada se nedto od ovoga dogo- 
di, Intuicija nadem programu dalje poruku, a 
on odiuduje kako 6e da postupi. 

Ovo bi bila kratka prida o Intuiciji, ko- 
risnidkom interfejsu na Amigi. Sada smo 
bacili samo prvi pogled na veoma kom- 
pleksnu strukturu koja stavlja v^iku inod u 
ruke programera, a korisnike dini srednim i 
zadovoijnim. Slededi put kada uditate 
DPaint ili neki slidan program, imajte na 
umu da se 0 vama slara jedna intultivna 
programska ^orevina, koja je sNorena da 
bl vam omogudila oslobadanje od frustra- 
cija koje su izazvali .prijateljski* Spektru- 
movi i Komodorovi korisnidki interfejsi. 

Vladimir Jovldld 


Naudili ste kako da otvorite svoj prozor, kako da uplsujete u 
njega, kako da crtate, postavijata menije i si. All vedina se susrela 
sa problemom: koji flag pokazuje da je pritlsnuto na dugme za 
zatvaranje programs Hi kako se to moze testirati, a ne postoji nl 
jedna lunkclja Intuicije koja 6e umesto nas testirati da II jc dugme 
bilo pritlsnuto. 

Korisnik treba samo da u NewWIndow strukturi prillkom 
otvaranja prozora u polje nwJDCMPFIags setuje sve dogadaje 
za koje zell da se inb^iciia staFa ill da kod ved otvorenog prozora 
promenimo Isto polje u Window strukturi sa funkcijom Modi- 
fylDCMP. Intuidja pruza veoma veliki Izbor dogadaja o kojima 
moze da vodi raCuna. Prvi je ovaj koji smo pomenuli: da II je 
korisnik zatraiio zatvaranje prozora. Ostali koji su u direktnoj vezi 
za prozorom su: da li je doSlo do promene velldne prozora, da 11 
je prozor postao aktivan Hi neaktivan ill da II je doSlo do osvezava- 
nja sadrilne prozora (iii to treba korisnik da uradl). Zatim da II je 
Irenutno aktivan ment III je Izabrana neka opcija iz menija, da li je 
startovan neki requester u prozoru I da li je zavrSlo sa radom. Tu 
su I oni vrio korlsni dogadaji: da II je pritlsnut taster na tastaturi III 
na miiu, da li se ml§ pomerao (da ne bi morali njegovu poziciju 
staino odtavati) i da II je Izabran Gadget (pritlsnut Hi o^uSlen], 
Pored tih. tu su i neki lepi dogadaju kao npr. da li je korisnik preko 
programa Preferences postavio nove parametre sistema ill da li 
je disketa uba£ena Hi izvadena iz disk drajva. 

Pored toga §to nam intuicija javija da li se neki od tih do- 
gadaja desio, ona nam pored toga dostavija i neke dodatne infor- 


maclje: koji taster je pritlsnut koji Gadget ill meni je Izabran. Me- 
hanizam koji sluzl intulcijl da nam skrene paznju Ste se desilo (od 
onoga o £emu smo zeleli da vodimo raduna) svodi se na Amigine 
message portove. Kada otvorimo prozor sa zeljom da nam intui- 
cija vodI ra£una o pojedinim dogadajima, zaJedno za prozorom se 
napravl I jedan message port (do kojeg mo2emo do6i £ltajudi polje 
wd_UserPort), na koji be slaU svoje (IntulMessage) poruke. ICori- 
sniku je dovoljno da sadeka (funkcijom Walt Iz exec biblioteke) da 
se neki od dogadaja dese I da pro£ite poruku (funkcijom GetMsg) 
i prckiite podatke kojima nas je Intuicija snabdela. Jo§ je bitno 
napomenuti da kada proditamo podatke potrebno je tu poruku 
vratitl Intulcijl da bl Intuicija bila sigurna da smo sve pregledali §to 
nas je zanimalo i da bi mogla da oslobodi rrtemoriju koju je ta 
poruka zauzimala Hi da je iskoristi za neSto drugo. 

Kako Izgieda struktura IntulMessage mozete pogledatl u 
Include fajlovima, all mozerrro ovde napomenuti neka poija: 
lm_Class u kojem se nalazi objaSnjenje o kojem dogadaju nas 
Intuicija obave^va ovom porukom, lm_Code neposrednl poda- 
tak (taster, broj menija...), im_Qualifler koji dodatno objaSnjava 
neposrednl podatak (koji §ittovl su, na primer, pritisnuti sa taste- 
rom), Im.lAddress je adresa strukture koja je bitna za ovaj do- 
gadaj (adresa Gadget strukture, adresa menija)... 

Sve ovo ilustrovano je kroz slededi programski primer. 

Daniel §endula 






DOS za totalne pocetnike (3) 


U nastavku naSe male Ikole najpre 6emo se upoznati sa ureflajima Amiga DOS-a. Ovoga 
puta, nadamo se da 6e tekst biti zanimljiv i onima koji o ..prljateljid" znaju ne§to vi§e. 


S istam uredalB na Amigl zamifiljen ja 
vaoma ambiclozno i koncapcljskl ga 
potpuno phblliavB mo6nl|lm raCunar- 
sklm sistemima kao 6to je UNIX. Pre avega, 
svakom ulazno/lzlaznom uredaju (Device) 
Amiga DOS dodellule speciflino Ime. Na 
oanovu toga, iz DOS-a I apiikaclonlh pro- 
grama mozemo po ialjl ulaze I Izlaze raznih 
operaclja preusmeravatl na proizvoljne ure- 
daja, ucltavatl I animati lajlove kod uradaja 
kdl Im^u fajl-aiatem ltd. Osim toga, Isku- 
anljlm kortenlclma oatavljana je mogudnoat 
krelranja novlh uradaja, promene parame- 
tara postojedlh i el. 

Sta )• uradal 

Uredaj (Device), zapravo, predstavlja 
Jedan sloven mehanizam koJi prauzlma po- 
datka DOS-a I prosleduje Ih etvarnom fizid- 
kom uredaju, kao I obrnuto. Program III 
drajver koJI obavlja ovu funkclju. moie se 
nalazlti u ROM-u III se kod prve upotrebe 
tog uradaja uditava (u obliku tajla) sa sl- 
Btemskog dlska. Definiclje najvainijlh si- 
stemskih uradaja, kao Ao ja npr. intarni 
disk drajv, nalaze se u ROM-u (Klckstart-u) 

1 kao takvl se eutomatski Inlcljallzuju prlll- 
kom podizanja sistema. Medutim, da II sa 
sedate sltuaclja kada je npr. kod (prvog) 
fitampanja nekog dokurrtenta na itampac, 
.prijateijica* zatra2lla da stavlte u drajv sl- 
stemsku diaketu? To je zbog toga 6to se 
program koji komunicira sa dtampadem 
(printer drajver) ne nalazl u ROM-u, ved se 
rrora udltatl iz posebnog slstamskog dlrek- 
torljuma. Tek posle toga odgovarajudl ]e 
Inlcljaltzovan I mo2e se upotrebljavati za 
ulBzno/izIazne oparaclje. 

Vrete uredaja 

Na AmIgl poetoje, uelovno redeno, 
dve vrste uredaja: fizidkl I logldkl. FIzIdkl 
ur^ajf obiSno predstavijaju neki konkretan 
m^ljum (npr. disk drajv, hard disk ltd.), 
dok su logicki daOnlsanl na osnovu posto- 
jedlh flzimft uredaja, odnosno predstav- 
Ijaju nekakve .pseudouredajeV 1 jednoj I 

a vrsti uredaja korlsnlk pristupa na 
an nadin: preko njihovog Imena. 
OvakvB koncepcija je vrio pametno smld- 
IJena I neke aspekte komunikaclje sa radu- 
narom dinl mnogo lakdim. 

Svi uredajl obidno Ime^u kratka Imena 
(kod flzldklh uredaja najdeiee ttl karaktera) 
koja se zavriavaju obaveznom dvotadkom, 
da bl se mogll razllkovatl od datoteka III 
direktorijuma. Mogu se pisatl velikim, ma- 
llm ill metenlm slovima, po ieji (npr. DPO: 
III dfO: za InternI disk drajv). OvI nazlvl su 
za vedlnu sistemsklh uredaja standar- 
dlzovanl, odnosno nlsu predvldenl za pro- 
menu od strana korlsnlke, pa dak I kod onih 
uredaja dijl se drajveri naknadno uditavaju 
ea sistemskog dlska. 


Sletemekl dlrektorljuml 

U demu leil spectfidnost logldklh 
uredaja? Ovi uredajl u osnovl predstavijaju 
samo sinonima za pojedine fizidke uredaje 
koji Imeju lajl-slstem (dl^ovl), odnosno za 
direktorijuma III lajlove koji sa na njima na- 
laze. Neks logidke uredaje DOS automatski 
inidjallzuje (dodeljuje) kod podizanja siste- 
ma; najvainije opisujemo u nastavku tek- 
sta. Takve logidke uredaje nazlvamo I sl- 
stemskim direktorijumima, jer Imeju spe- 
cijalnu ulogu u okviru operativnog sistema, 
a definisani su na elstemskom disku. 

Konkretno govoredi, DOS I korlsnidki 
programl koriste logidke uredaje umeeto 
naziva direktorijuma kao metod za prona- 
laienje nekih vainlh datoteka koje su. s 
vremena na vreme, potrebne sistemu. To 
je, ponekad, mnogo bolje nego specHItiratl 
puno Ime staze: nlsmo zavisnl od toga da 
ii je sistem podignut sa diskete III hard di- 
ska, a ovakva koncepcija pruia i gotovo 
neogranidene mogudnosti .varanja siste- 
ma* i eksperimentisanja radi postizanja 
reznih efekata. Osim toga, mo2emo po ieljl 
napravltl I sopstvene logidke uredaje (pod 
proizvoijnim imenima), pa dak 1 promeniti 
detlniclje postojedlh (sistemsklh), pomodu 
CU komande Assign. 

Please Insert volume <lme> in iny 
drive... 

FIzIdkl uredajl koji Imsju lajl-slstem 
(diskovi), osim standardnih sistemsklh na- 
ziva, Im^u I Bvoja Imena koja Im dodeljuje 
korlsnlk, kao Ima medljuma (Voluma), a 
koja se na Amigl takode ekvlvalentno kori- 
ste umesto naziva uredaja. Ova Imena 
odredujuju se prillkom lormatlrenja (ko- 
mandom Format), III kasnije (komandom 
Reiabal). Naravno. ako se uredaju obrada- 
te navodenjem njegovog imena, opet se 
more korlstiti dvotacka. 

Ako se u drajvu DFO: nalazl slstem- 
ska Workbench disketu dlje je Ime Wor- 
kbench 1.3, naredba Dir DFO: ima Istl efe- 
kat kao I Dir "Workbench 1.3:". U ovom 
primeru, DFO: predstavlja nazlv uredaja 
(Device Name). "Workbench 1.3" je Ime 
tekude diskete kao medljuma (Volume Na- 
tna), a nevodnlke korlsllmo iekijudivo zbog 
toga dto se u Imenu krlje Jadno prezno me- 
sto. Na Istl nadIn, RAM disku moie se 
obradatl putem njegove flzldke oznake 
RAM:, ell I kwiSdenjem njegovra Imena 
(obidno "Ram Disk"}... Recimo joTda rezl- 
denlnom RAM disku RAD: sistem najdedde 
dodeljuje vrIo zanimljivo Ime RAMBO. 

CNakva koncepcija pruia ]oi neke 
mogudnosti. Ne oenovu Imena mogude je 
potrailtl tadno odredenu dleke^ . dak I ako 
se one ne nalazl u drajvu. Sta ako npr. 
napiieie Dir Vlada:, a trenutno netna nl 
jadnog uredaja III diskete pod Urn imenom? 


U prvom trenulku, Vlade za Amigu oznada- 
VB Ime bilo kdeg uredaja, po6to se nalazl 
levo od dvotadke. Tek kada se uverl da u 
tekudol sistemskoj listi vaiedlh uredaja na- 
me nl jednog uredaja pod takvim (flzldklm 
Hi logidkim} nazlvom, .prijateijica" Izbacuje 
poznatl rekvester kojim zahteva promenu 
diskete u bllo kom drajvu. Ovakvo stanje de 
potrejatl eve dok se negde ne pojavl diske- 
ta (Hi nekI drugl medijum) pod nazlvom Vla- 
da, III dok mi ne oduetanemo. 

Ako Imate vlie disk jedinica, navode- 
nje Imena diskete oslobada vas brige o 
tome u kom se drajvu nalazl, pa dak I da II 
se tamo uopite nalazl. Sa drugs strane, 
ukollko pretreiujete disketu koja se trenut- 
no nalazl u nekom draJvu, nlje potrebno da 
znate I koHstlte njeno Ime, ato joj se obra- 
date preko naziva llzidkog uredaja (DFO;, 
DF1:..,). 

KaraktsrIatike dlskeva 

Kada govorlmo o dlskovlma. treba 
red! da sa ovde podrazumevaju kako disks- 
te, tako I hard diskovI, jer su na Amigl svI 
diskovI u osnovl jednafco organlzovanl. U 
tom smlslu, svi uradeji koji Imelu fajl-sislem 
(diskovi) poeeduju neka speclfldne karak- 
terlstike koje Ih izdvajaju od ostallh uredaja. 
Pre svega, vaian je kapacitet medljuma (Si- 
ze) koji ja llkaan i oznadava maksimaini 
mogudi Slobodan proator na disku radI 
smeitanja fajlova I direktorijuma, a Izraiava 
se u KB III MB. Zatim, u svakom trenutku 
treba znati kollld je deo prostora na disku 
iskoriiden, a kollkl je Slobodan. Ovi podaci 
najdeide se prlkazuju u blokovima (svaki 
blok zauzima 51 2 btytova) III procentlma. U 
praksl je mogude I pojavijivanje gredaka u 
zaplsu na medijumu, Sto se karakterlie 
njihovim brojam. Sem toga, Amiga vodl ra- 
duna I 0 statusu svakog uredaja (da II ja 
trenutno dostupan I da Ii ja mogude dita- 
nje/snimanje tajlova), a tu le I nelzbeino 
Ime medljuma, kao bllo koji niz karaktera. 
Sve oplsane Informacije o trenutno postav- 
llenlm dlekovlma (Mounted disks) prlkazuje 
CU komanda Info. 

FIzliki uretfaji 

DFO: (Drive Roppy Zero) je verovat- 
no najpoznatiji Amigin ured^ koji oznadava 
prvu Hntemu) diek Jedinlcu. Preclznije rede- 
no, DFO: predstavlje disketu koja se trenut- 
no nalazl u ovom drajvu, odnosno njen ko- 
renskl dlraktorllum. Ovaj uredaj uvek se 
automatski inlcl|alizu|e od strane operativ- 
nog sistema, tako da je prisutan u svakom 
trenutku. InternI disk drajv znadajan ja I po 
tome ito se poele svakog reeetovanja ei- 
stem uvek moie podidl sa sistemske dlske- 
le koja se (I eko se) u njamu nalezl. Ovo 
dak Ima vadi priorltet od startovanja slete- 
ma sa hard dlska. 


16 


MART 1993 



DF1: je prva dodatna disk jedinica, 
ako postoji. Moze biti od 3.5 ili 5.25 in£a, a 
to vail i za ostale prikijutene disk drajvove 
(DF2:. DF3:). 

DHO: (Drive Hard Zero] je naj£e§da 
oznaka za prvu particiju hard diska. Ovo 
napominjemo zbog toga Sto se kod forma- 
tiranja hard diska naziv medijuma DHO: 
moze po zeiji promeniti (npr. HDO:, HARD; 
ltd.}, a to kod llopi diska nije slu6aj (DFO;). 
Deljenje diska na particije obavlja se pre 
formatiranja posebnim programom koji se 
dobija uz hard disk. Tada se odreduje i 
veli£ina (kapacitet) svake particije, zatim 
koja de od njih modi da podigne sistem 
(Boot) ltd. 

DH1:pogadale, najdedde predstavija 
dmgu particiju hard diska. Sve dto smo 
napomenulizaDHO; vaziiovde. Mozetese, 
medutim, odiuditi da ceo hard disk bude .u 
jednom komadu*; u tom sludaju postojate 
samo jedna paitdja (DHO:). Njih inade, 
moze biti proizvoijno mnogo (npr. DH2;, 
DH3; itd.), 

RAM: (Random Access Memory) je 
oznaka za RAM disk. Koristi se na vrio sli- 
dan nadin kao i prethodno opisani uredaji 
- diskovi (jedino ga ne mozete npr. lorma- 
tirati). Bilna razlika je u tome dto RAM; za 
smeltanje podalaka koristi obidnu (RAM) 
memoriju radunara. To omogudava mnogo 
vedu brzinu uditavanja i snimanja, ali po- 
drazumeva i gubitak svih podataka posle 
resetovanja ili iskijudenja napajanja. Jod 
jedna zanimijiva osoblna ovog RAM diska 
je njegovB .rastegljivost*, velidina mu ni- 
je fiksna. U svakom trenutku zauzima samo 
onoliko memorije koliko je napunjen. 

RAD: (Recoverable Amiga Device) je 
takode RAM disk, ali za razliku od prelhod- 
nog .prezivijava’ reset. Definicija ovog ure- 
daja je gotovo Identidna kao kod diskova, 
podio Ima isti laji sistem (organizaciju po 
trakama i blokovima itd.). Sa ovog RAM 
diska mogude je podidi sistem, a moze se 
dak i lormatirali! Medutim, nije .rastegijiv* 
kao prethodni, pa njegovu velidinu mora- 
mo odrediti unapred. 

SER: je oznaka za serijski port radu- 
nara (RS232 interfejs), odnosno za onaj 
uredaj koji je tu trenutno prikijuden (mo- 
dem, dtampad, drug! radunar...). Moze se 
kofistiti i za uiaz i za iziaz (primanje/slanje 
karaktera, fajlova ltd.). Sva podeiavanja 
ovog uredaja (brzina, broj bila, velidina ba- 
fera...) vrde se programom Preferences, 

AUX: takode predstavija serijski port, 
ali ovoga puta nebaferovan. Njegovi para- 
metri podedavaju se na istovetan nadin iz 
programa Preferences. AUX: prima karak- 
tere i opsluzuje uredaj na serijskom portu 
nasltdnom principu kao I konzoia CON:. 

PAR: je oznaka za paraleini port ra- 
dunara (Centronics Interfejs), odnosno za 
onaj^ uredaj koji je tu trenutno prikijuden 
(najceide sampad). 

PRD oznadava standardni sistemski 
diampad konfigurisan od strane korisnika 
pomodu programa Preferences. U stvarno- 
sti, svi podaci koji se dalju na PRT:, konver- 
tuju se ( zavisno od izabranog printer draj- 
vera) i daliu na paraleini III serijski port. 
Zahvaljujuci tome, program koji koristi ova]' 
ured^ ne mora da vodi raduna o vrsti dtam- 
pada i portu na koji je prikijuden. 


CON: predstavija konzolu, tj. uredaj 
koji kao uIaz koristi tastaturu, a kao iziaz 
slampa karaktere na dodeljenom prozoru. 
Amiga DOS dozvoljava otvaranje vise ovak- 
vih uredaja, a primer je bilo koji CU prozor. 
Upotrebljava se u obliku CON:0/0- 
/320/100/Proba, dto predstavija prozor u 
gomjem levom ugiu ekrana, dirine 320 i 
visine 100 tadkica, pod nazivom .Proba*. 
Karaktenstika ove konzole je da filtrira uiaz 
od strane korisnika i deka pritisak na taster 
Enter (kada se unese ceo red). 

NEWCON: je poboljdana verzija pre- 
thodne konzole (koristi se na isti nadin). 
Predstavija novinu Kickstart-a 1.3 (Shell 
prozor). Omogudava komfomije editova- 
nje, vracanje prethodnih komandi itd. Kori- 
snici Kickstart-a 2.0 sve ove dodatne mo- 
gudnosti Imaju ugradene u .obidnu“ CON: 
konzolu, bilo da se radi o CLI-u III Sheit-u. 

RAW: je jo§ jedan tip konzole name- 
njen Iskusnijim korlsnicima. Za razliku od 
CON:, ovde ne postoji .eho* I obraduje se 
..karakter po karakter*, a ne ditav red od- 
jednom. Drugim redima, RAW: odekuje 
uiaz i vrada iziaz u istoj form! u kojoj je uoet, 
bez mogudnosti editovanja I si. 

Specijalne oznake 

NIL: je pseudouredaj (prividnl ure- 
daj) koji Ignorlde sve primljene podatke. To 
zapravo nije uredaj u pravom smislu te redi, 
mada se u okviru Amiga DOS-a moze upo- 
treblti na Identidan nadin. Ima ga smisla 
koristitl kada npr. ne zellmo da gledamo na 
ekranu Iziaz nekog programa; tada ga 
preusmerlmo na NIL:. Ako se NIL: koristi 
kao ulazni uredaj, generisade EOF (End Of 
File). 

* nije uredaj, ali se moze korlstiti 
umesto nazrva fajia fa samlm tim I uredaja) 
gde zamenjuje tekuci CLI prozor (konzolu). 
U njemu programi obldno Isplsuju poruke 
o gredkama, vode dijalog sa korlsnikom 
(ulaz/iziaz) I si. 

Logidki uredaji 

SYS: predstavija osnovni dlrektori- 
jum (Root) diska sa kojeo je podignut si- 
stem (Boot). To je najd^& sinonim za si- 
stemsku disketu ili, eventualno, particiju 
hard diska i si. Ako je disketa sa koje je 
podignut sistem (u drajvu DFO:) imala naziv 
npr. System, logidki uredaj SYS: bide ekvl- 
valentan medijumu (Volume) koji nosi ime 
System, odnosno uredaju System:. Slidno 
tome, C: de biti Isto §to I SyBtem:C, S: islo 
dto I SystemiS itd. U sludaju da neki od 
ovih direktorijuma nije prisutan na slstem- 
skoj disketi, odgovarajudi logidki uredaj 
bide dodeljen osnovnom direktohjumu. 

C: (Command) sadrzi CLI komande 
(u vidu programa, tj. fajlova) kao dto su: Dir, 
List, Copy, EndCU itd. Svaku komandu ko- 
ju zadate iz komandne linlje CU-a .prijate- 
Ijlca* pre svega pokudava da pronade (pa 
zatim udila I IzvrdI) u tekudem direktohju- 
mu. Ako u tome ne uspe, potrazide je u 
sistemskom direktorljumu C: (osim ako se 
ovaj .algoritam* trazenja fajlova ne prome- 
ni pomodu komande Path). 

S: (Scrips predstavija direktorijum u 
kojem se obldno duvaju skript daloteke 
CLI-a. Ovakve daloteke sadrze spisak na- 
redbl CLI-a koje se izvrdavaju sekvencijaino 


(tj. jedna Izadruge), posle svakog startova- 
nja takve datoteke. Svaka naredba (CU-a) 
u okviru skript datoteke pide se u poseb- 
nom redu. zajedno sa pripadajudim para- 
metrlma. Startovanje skript datoteka iz CU- 
a vrdi se komandom Execute. Medutim, 
neke od ovih datoteka Imaju standardno 
znadenje. Startup-Sequence je skript da- 
toteka koja se poziva aulomatski prilikom 
svakog podizanja sistema sa sistemskog 
diska; Shell-Startup se startuje automatski 
posle svakog uditavanja novog Shell-a (na- 
redbom NewShell) itd. 

L : sadrzi neke nerezidentne deiove 
sistema, odnosno programs neophodne 
za korektno funkcionisanje DOS-a (naid- 
edce |»d nazivom Handlers). Pomenur^ 
mo najvaznije od njih. DIsk-Validator pro- 
verava diskete kod stavijanja III vadenja Iz 
drajva. Ram-Handler upravlja radom RAM 
diska (RAM:) I neophodan je za funk- 
cionisanje ovog uredaja. Port-Handler 
upravlja serijskim i paralelnim portom. Kod 
Kjckstart-a 2.0 svi oni se nalaze u ROM-u. 

T : (Temporary) po pravilu sadra pri- 
vremene fajlove kreirane od strane sistema 
ili nekih apllkadonih programa. Primeri 
ovakvih datoteka su rezervne kopije 
poslednjih verzija tekstova iz tekst-editora 
ili neke skript datoteke koje CU intemo ko- 
risti za svoje polrebe. 

UBS: (Libraries) sadrzi sistemske bL 
blioteke koje nisu rezidentni delovi sistema, 
ne naiaze se u ROM-u (Kickstart-u). Zbog 
toga se naknadno moraju uditati u obliku 
fajia, u toku rada, kada se za tim ukeze 
potreba (ako se ved ne naiaze u glavnoj 
memoriji). Ovde se zapravo radi o bibliote- 
kama sistemskih funkcua (rutina) napisanih 
u madinskom jeziku racurtara; svaka od bL 
blloteka poknva odredenu oblast funk- 
cionisanja sistema. 

D^S: (Devices) sadrzi sistemske 
programs (drajvere) koji se ne naiaze u 
ROM-u, a koji su zaduzeni za komunikaciju 
sa raznim ulazno/iziaznim uredajima. Ta- 
kode, ovde se naiaze I neke datoteke I di- 
rektorijumi koji duvaju podatke vezane za 
konfiguraciju sistema. Tako npr. Paral- 
lel.device upravlja paralelnim p^om, Se- 
rial.device je zaduzen za serijski port, a 
Printer.device (zajedno sa prethodna dva) 
upravlja radom uredaja PRT;. Od datoteka, 
najznadajnija je S^tem-Configuratlon. 
Ona se (poput Startup-Sequence) auto- 
matski poziva nakon startovanja sistema, a 
svi relevantni parametri sadrzani u ovom 
fajlu (broj slova u redu, boje na ekranu, 
oblik pointera itd.) podedavaju se progra- 
mom Preferences. Datoteka Mountiist 
sadrzi opis i parametre (u obliku ASCII tek- 
sta) onih uredaja koji se moraju naknadno 
postaviti (komandom Mount) I tek onda ini- 
cijallzovati (kod pive upotrebe, po udi- 
tavanju drajvera iz sistemskog direktoriju- 
ma u kojem se nalazi). 

FONTS: (Fonts) sadrzi standardne si- 
stemske fontove (obllke znakova), koji se 
ne naiaze u ROM-u, a na raspolaganju su 
operativnom sislemu i ostaiim aplikacija- 
ma. Za svaki font obidno postoji po jedna 
.informaciona* datoteka i po jedan poddi- 
rektorijum u kojem se smedtaju konkretni 
grafidki podaci. 

Vladimir Pudar 
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Uvod u programiranje 
na Amigi 


I. Ko|e sve blbiiotekc postoju u 
Amlglnom operiitivnom nlMeinu? 


Na ovo pitanje dosta se l^o 
moie na6i odgovor. Jedan deo odgo- 
vora dobija se pomo6u obi£ne Dir ko- 
mande; 

Dir libs! 

Ona 6e prikazati koje se sve bi- 
blioteke nalaze na disku (eksterne bi- 
blioteke). Medutim, da bismo saznali 
koje 8U bibiioteke ugradene u 256 KB 
(ill 512 KB kod OS 2.0) ROM-a, potre- 
ban nam je neki programfiid koji moie 
da iziista rezidentne programe u ROM- 
u ili da pregleda listu biblioteka koje su 


Radi Incfejde fajlova r . . 

I je nabavM.nekr originalni razvojni 
Prepof«&jj«no HiSoft-dv 
|af na drugi^ disked ima 
ne Commodore^e Inclit- 
9 koji 9 U detal^o ¥ 


ve6 instalirane prilikom startovanja si- 
sterna. Obe stvari, na primer, radi Xo- 
per. U svakom sludaju bide dovoijno 
da spomenemo najvaznije, najkori- 
snije bibiioteke: exec.llbrary, dos.li- 
brary, intuKlon.llbra^, graphlcs.ll- 
brary, a rede se koriste (§to se tide 
programera) jod i asl.llbrary, arp.il- 
brary, dlskfont.llbrary, koje su ugiav- 
nom eksterne... 


MW 


parameUimB HBdrfe to bibiioteke? 






Na ovo pitanje odgovor daje je- 
dan jedini direktorijum sa svojim fajio- 
vima. Red je o direklorijumu koji se 
zove tdl.3 i koji se nalazi na disketi 
Extras1.3 (anaiogno je i sa verzijom 
1.2 operativnog sistema). Vlasnici OS 
2.0 morade da potraze ovaj direktori- 
jum na nekom razvojnom paketu (na 
primer Devpac). Fajlovi u ovom direk- 
torijumu dobili su ime po imenima bi- 
blioteka plus nastavak .,_llb.fd“, reci- 
mo exec_lib.fd. StruktuTa fajiova je 
siededa: u svakom redu, od prve kolo- 
ne moie da se nalazi: 

## i komanda; 

* i komentar iii 

ime funkeije operativnog siste- 
ma. 

Praviio je da se ime funkeije pide 
velikim podetnim slovima. Posle ime- 


na, u zagradama se nalaze nazivi pa- 
rametara (samo opisno) odvojeni zare- 
zima, a zatim ponovo u zagradama 
slede registri mikroprocesora u kojima 
se ti parametri postavijaju. Tumade- 
njem imena tih funkdja uglavnom se 
moie shvatiti demu sluie. isto vazi i za 
parametre. Recimo; 

FreeHain(ineinoryBloc)C/byteSize) 

(al.dO) 

znadi da ova funkeija osiobada 
ranije zauzetu memoriju, gde se adre- 
sate memorije (memoryBlock) stavija 
u registar al , a koiidina memorije (by- 
teSIze) u registar dO. Ovde ]e dosta je 
bitno razgraniditi neposredni podatak 
(mbmorv^lock, byteSIze, flags, aler- 
tNum, priority...) od adrese podatka, 
obidno adrese nekog stringa (name, 
llbName...), a po^otovo od adrese ne- 
ke strukture u memoriji, tj. pointers - 
pokazivada na strukturu podataka (fi- 
le, node, task, port, message, libra- 
ry, lorequest, lock...). Nezgodno je i 
to dto nigde nije napisano da ii i koji 
povratni parametar ova funkeija vrada. 
Medutim, u vide sludajeva postoje do- 
sta iogidna objadnjenja §ta bi koja od 
tih struktura mogla da predstavija i da 
ii postoji i dta je rezultujuda vrednost 
funkeije. Na printer, u dos_llb.fd prve 
funkeije su: 

Opendiaine, acceseKode) (dl,d2) 
CloaeCflle) (dl) 

Read(file, buffer, len) (dl,d2,d3) 
Write (file, buffer, len) (dl,d2,d3) 

Ako Close(flle) znadi „zatvori 
fajl“, OTida bi file na neki nadin trebalo 

FD fajlovi sadrie nekolficd irt- 
temih komandi koje c*aveOTO 

podin^ S3 To su: 

##ba8e • oznadava logidko 
ime koje predstavija iokaciju u kojoj 
se duva baza date biiiSotdce 
##blas - (xmadava od kojeg 
oteeta podkiju naredne funteije bi- 
biioteke. Tr^ nt^iomenuti da je 
ovde dat poz^vot broj. a ne nega- 
tivan kakav |e u stvaniosti 

##pubac - oznadava da su 
i^ede ftjnkcfejavne 

##pr)vate - osiadava da su 
fttnkcije pnvafiie za tu tt- 
' t^ioteku i korisnik ne bi trebalo da 
ih podva 

##«Mt - oznadava krr^ opisa 
^i^ija dr^e bibfiot^te 


da predstavija faji koji je ptvoren fun- 
keijom Open. Znadi, Open kao povrat- 
ni parametar ima pointer na strukfijru 
file. A da bi Read i Wrtte znali u koji 
fajI da upisuju (drtaju). opet im se mora 
proslediti ta struktura. Ali, pored toga, 
ima i sludajeva kada je dosta tedko na 
prvi pogled odrediti znadenje nekog 
od parametara, na primer: require- 
ments O^od AllocMem), signalSet 
(kod funkeija za signals)... Neki su de- 
finisani u dole opisanim include fajlo- 
vima. 


3. Kdko koja stiuktura L 


Za to de vam biti neophodni In- 
clude fajlovi. Preporudujem vam da 
koristite originalne Commodore-ove 
include fajlove koji se isporuduju uz 
takorer^ sve razvojne pakete, a pored 
toga su dobro komentarisani od strane 
tvoraca Amiginog OS-a. Podeljeni su 
u direktorijume koji oznadavaju neke 
bitne celine: exec, hardware, devi- 
ces, dos, Intuition, graphics, libra- 
ries... Znadi, ako ielite da vidite kako 
izgl^a npr. node struktura, a podatak 
da takva struktura uopdte postoji videli 
ste u exec_lib.fd, treba da pogledate 
u direktorijum exec, tadnije u faji no- 
des.l. Slidnoje isafllestrukturomkoju 
dete, naravno, traziti u dos/dos.i (ill u 
starijim verzijama Include fajlova, u II- 
brarles/dos.i). U tom fajlu, modi cete 
recimo da pronadete §ta je potrebno 
staviti kao accessMode prilikom 
otvaranja fajia funkeijom Open (MO- 
DE.NEWFILE Hi MODE.OLDFILE). 
Kod Include fajlova za asembter struk- 
ture su definisane pomodu makro in- 
strukeija, a one su definisane u fajlu 
Ifwlude/types.!. Ako negde stoji: 

STROCTDRE LN.O 

APTR LN_SOCC 

APTR UI_PRBD 

UBYTB LN_TYPB 

BYTE LN_PR1 

APTR LN_NAMS 

LABEL LN_SIZE 

znadi da struktura koja se zove 
LN (List Node ili samo Node) podinje 
od nultog bajta (nema ni§ta „ispr^ 
sebe'‘, neku drugu strukturu), kao i 

da se na podetku nalazi (na nultom 
bajtu od podetka) pointer (APTR) na 
slede^ strukturu iJn_SUCC (isto LN) 
strukturu, Podto znaTno da pointer!, 
bar kod Motorole 680X0, obavezno 
zauzimaju po detiri bajta. sledi da 6e 
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A ako na podetak nadeg progra- 
ma stavimo; 

INCLUDE exec/niMie.i 

onda 6e biti dovoljno da otkuca- 
mo (a izgiedade lep§e i preglednije): 

MOVE.L LN_NAMB(aO) , al 

i u registru al dobidemo trazeni 
podatak. stvar moie se uraditi i u 
vidlm programsidm jezicima, pa dak i 
bejziku. Zamislimo da u promenijivoj 
MYNODE imamo adresu ove struktu- 
re. Tada, da bi dobili pokazivad na ime, 
treba napisati: 

IME=LPBEK(HYNODB+10) 

Idemo dalje. Ako struktura izgle- 
da npr. ovako; 

STRUCTURE MN, LN_SIZB 

APTR MN_REPLYPORT 
UWORE MN_LENOTH 
LABEL MN_SIZE 

to znadi da struktura ^ispred” se- 
be ima strukturu LN, tj. podinje posle 
vrednosti LN SIZE (koja iznosi tadno 
14 bajtova). Tiko de MN_REPLYPORT 
biti na detmaestom bajtu, 
MN_LENGTH na osamnaestom bajtu, 
a MN_SIZE, duzina MN strukture 
(Mesuge Node ili samo Message) 
bide 20 bajiova. 


trebno prvo napraviti u memoriji i zatim 
ih proslediti funkeiji operativnt^ siste- 
ma. Primera radi, strukture NewWIn* 
dow i NewScreen prosleduju se furv 
keijama OpenWIndow i OpenScreen. 
Neke strukture je mogude .pronadi*' u 
memoriji i pristupiti im u cilju pribavija- 
nja nekih podataka. Tako npr. ako ieli- 


Posle podya lunkcije OpenLi- 
brary atec bibSoteke kao rezultat u 
registru DO dobt&mo pokazivad 
na stul^ru bib&oteke koju smov 
telefl otvoriti <osim u ^u&iju neu* 
speha). Struk^i^ je sastav^ena od 
d\rai dela; prvi koji podinje od adre- 
se koju smo dot^i kao rezultat i 
predstavlja stand^dnu sbukturu 
bftrfioteke • sadiii ime, brt^ koSko 
je puta otvwena, kc^ko fur*cija 
sacra, kao i spec^tdne podalke ve- 
zane za bad tu bibliotelot; i drug! 
kop se na^ podevdl od tokaeije 
k^u smo dc^il pa ,.rta gore' $ na 
negativnim o^etima od date loka- 
eije, gde se nalaze pozivi funkeija 
date b^ltoteke. To sve zajeckio iz- 
gieda ovako: 


mekemakro nared^ 
s&ukture na aserrr' 


STRUCTURE <}me> ,o{sel • pode- 
tak struldure koja podinje od zada- 
tt>g ofse^ Ofset |e bitan Jer neke 
strukture kao podstrukbim na pod- 
eti<u sadrze neku od drugti a^k- 
tura, pa da se ista ne bi morale 
ponovo navoditi. 

STRUCT <ime>, duzina - pod- 
staiktura zadcae du2ir>e 
BYTE <lm6> - jedai bajt {odrlSSi 
do 127) 

UBYTE <kTie> - necanadent bajt 
(od 0 do 2SS) 

WORD <lne> > red - podat^ 
duiine dva b^ 

UWORO <ime> - neoznadena red 
LONG <ime> - duga red • podati^ 
duSne detifi bajta 
ULONQ <ime> • neoznadena <ki- 
g a red 

APTR <kne> • pointer (pt^cas^^) 
na n^o - isto detiri 
BPTR <ifne> - pomter u BCPL je- : 
ziioi • z^avo obi&in pointefipode- 
^ensa4 

LABEL <tme> - samo deliniSe kne 
na tom mestu, all ne o^vija praz- 
ninu - obidno se korM za definlsa- 
nje dva imer» na istom meetu 

Pararoetii kao Sto W ofeet I 
duana uvekee zad^u u bajtovima. 
I^istoje { drug! m^rc^, ali $e 


ofset -36 JSR Pvm2 

(eruo» funfcoljsi 
blbliotelce) 

ofset -3a JeR Fulil (prva . 
f«ni:ci54 
bibliotetee) 
ofset -24 JSH BxtSUn, 

(priratae 
funJeeije 
blbiiotaJte) 

ofset -13 JSR Expunge 

ofset -12 '■* Jsn Close . 

ofset -6 JSR Open • 

ofset 0 edresa koju 

dobijeaio iao 
reaultat 
fnnJccii* 

OpenLibrery 

i nada|ese nalazi LtB (Libiwy 
B^e Structure). 


koja struktura koristi i demu slui^, i to 
na osnovu komentara koji se nalazi iza 
njih. Zatim treba pregledati sve fd fa- 
jlove i videti koji se sve parametri mo- 
gu povezati sa imenima struktura, Na 
taj nadin demo znati koji parametri idu 
uz koju funkeiju. Neke strukture je po- 


Bitno je napomenuti da ftjn- 
keije od -6 do ^ ^ze za inteme 
poslove oko otvaranja, zatvaranja 
tunkdje i slidno.tako datonsnikne 
keba da ih pojival 


Za poziv ^nkep neke od bi- 
btk»^ potfdmo je pridriavati se 
{i^a^la koji su po^ill pro^amen 
<^)mmodore'a. Evo nekih na^'lM'ml- 

1. Pd pomoj s\^e kinkdje 
potrebno je da se u re^s^ M na- 
lazi taza bibSerfeke {redmo JSR 
ba3(Ai^). 

2. Ako kinkcija vrada i^ltat, 
on se obsvesmo n^azi u registru 
00 . 

3. Ato kojim ^udajon funkd- 
ja vrada vi^ parametara ont se mo- 
gu naladti u onimregistrima su 
sadr&vali ula:me pai^etre. Ovo 
pmvilo, na sredu, nije upc^dsferw 
ni u jedne^ meni poznatoj funkei^, 
tako da ga moiete z»iemariti. 

4. Jedino reglstri DO, Dl, AD I 
Al mogu bia izmenjeni tokom rada 
pozvane funkc^, i to bez cdizHra da 


mo da saznamo kqi je ekran aktivan, 
treba najpre da dodemo do baze tntui- 
eije. To se postize pozivom funkeije 
OpenUbrary, tako dto u al stavimo 
ime biblioteke (u ovom siudaju adresu 
strings Jntultlon.llbrary“. a podto se 
stringovi obidno zavrdavaju nulom, on- 
da piSemo „lntuitlon.library”,0 u 
asembleru, ili Jntultlon.libra- 
ry^+CHR$(0) u bejziku), a u dO nulu 
(nije nam bitna verzija biblioteke). Za- 
tim pristupamo pointeru ib_Actlv^ 
Screen koji se nalazi na pedesetdestoj 
adresi od baze intuieije, §to mozete 
proveriti u fajlu Include^ntultlon/lntui- 
tlonbase.!. 

Daniel Senduia 


se na detvrtoj adresi nalazrti LN_PRED 
(pointer na prethodnu strukturu). Da- 
lje, na osmom bajtu de se nalaziti ne- 
oznadeni podatak duiine jedan bajt 
(UBYTE - Unsigned Byte), koji 
predstavlja tip strukture. Siededi bajt 
(deveti od podetka strukture) je prlori- 
tet (oznadeni bajt - BYTE), a deseti bajt 
je pointer na string, na ime (LN_NA- 
ME). Na primer, ako u registru aO ima- 
mo pointer na jednu takvu strukturu 
(LN) i zelimoda u registru al dobijemo 
pointer na ime koje je zapisanp u toj 
strukturi, potrebno je da napidemo sa- 







Mali primer 


U prilolenom listingu pokazabamo vam kako da upotreWte neke od 
inlereaan&iih rufina (funkcija) DOS biblioteke (dos.librari^. Naravno, 
da blsta se mogli aluiiti bilo kojim rutinama, prethodno moramo 
otvorW DOS biblioteku. Ovde se palaze ave potrabne rutina za rad aa 
diskom: Cilanje I piaanje fajlova, kreiranje direktorijuma, briaanje datoteka 1 
si Medutim, to nikako ne znaCi da Je DOS ograniCen samo na rad sa 
diskom. On brine o svim I/O (Irtput/Output) operacijama na Amlgi. U naierri 
prlmeru. DOS vodi raCuna o razmeni podataka izmedu naSeg programa I 
konzole. tj. uredaja CON:. . . . _ , . . ,, _ 

Ono ito program radi, nobemo vam otkriti. Traba jos reel prifikom 
slartovanja da programu moiemo kao parametar proalediti neki tekst Na 
primer, ako ste o^ program (naravno, posle aMmbliran)a) snimili pod 
nazivom .dos" na disketu u uredaju OFO;, otkucajte iz CU-a: 

DPOsdos Ovo je iroj tekacill 


HODE_OLDPILE 

RETORK_OK 

RBTOBN_BRSOR 


ilvanja rutina 
aeophodno je 


I ocvaranje fajla 
I satvaranje fajla 
I upiaivanje u fajl 






VT2.48 

V efzija VT2.48 koju posedujemo ima (barem se take £ini) 
neki bag! Naime, VT2.48 na A500 sa OS 1 .3 nije hteo da 
radi, a takode nije radio ni na A500 sa softverski ufiitanim 
OS 2.0. Medutim, na A600 program je pravio probleme sve 
dok u pozadini pre njega nismo startovaii SnoopDos (program 
koji menja sistemske vektore u dos.iibrary). Tada je sve biio 
kako vaija i VT je, posle uditavanja prikazao stanje vektora i 
pre§ao u glavni meni. U suprotnom, kada nema ni£ega u 
pozadini, raCuneir se biokira. Ipak, nemojte da vas to obeshra- 
bri. VT2.46 je izvrstein program, ima samo jednu manu: na 
nema^om je jeziku. 

Uz VT2.48, u arhivi se nalaze i kratki pratedi fajiovi (reseti 
itd.), kao i uputstvo. Najinteresantniji faji (pored samog VT2.48) 
je 200 KB dggadak opis svih virusa koje VT2.48 prepoznaje. 
Skoro svr virusi su predstavijeni od strane eksperta, sa svim 
potrebnim irrtomaeijama o virusu. Broj virusa je ogroman 
(stvarno nisam imao iivaca da ih brojimi). 



Glavni meni je uraden pregiedno, aii pomaio zbunjuju 
(kako koga) n^ai^e redi. Pored standardnih komandi kao §to 
su kontroia BootBiock-a, trazenje File/Link virusa, instaliranje 
BootBlock-a itd., postoji i meni Toois u kojem imate mogudnost 


kontroie odredenih vektora, pregied svih aktivnih .Task'-ova u 
mernoriji (kao kod XOper-a), iii npr. resetovainje Amige. Postoji 
i mogudnost provere blokova (iii fajiova po blokovima) na 
(hard) disku u potrazi za virusima. 

Iskreno redeno, BootX (imrei) vile ne drii primat u kale* 
goriji Virus-Kiiier-al VT2.46 Ozalia je i verzija V2.49) i VirusZ su 
preuzeii primat. Telko je odiuditi se koji je boiji. Najboije je imati 
oba. 


VirusZ V2.29 


I zgieda da je telko napraviti originalan Virus-Kjiler. Sve vile 
iide jedan na drugog. Za podetak, VirusZ prepoznaje 316 
korisnidkih BootBiock-ova, 197 BootBlock I 81 File/Link viru- 
sa. VirusZ nije Masidan Virus-Kiiier, barem ne vizuelno. Kada 
se startuje, otvara mail prozordid. U Puli-Down meniju nalaze 
sa sledede opeije: CHECK FILES pretrazuje odredeni disk, 
direktorijum iii f^l u potrazi za Fiie/Link virusom. Prikaz na 
ekranu je siidan onome u BootX-u; ime fejia, tip fajia i njegov 
Path (.matidni direktorijum*). CHECK SECTORS pretrazuje 
sektore (hard) diska u potrazi za SADDAM-om, Uttie Sven-om 
ltd. CHECK VECTORS je veoma koristan jer, za razliku od 
BootX-a, prepozn^ npr. Explode.library, NickPrefe hd. Ta- 
kode, moiete i .oastiti* vektore. BOOTBLOCK L^ vam po- 
maie u borbi sa BootBlock virusima. Imate mogudnost 
uditavanja i snimanja BootBiock-a na disk, Itampanja na prin- 
ter, instaliranja itd. PREFERENCES sluii za nameltanje para- 
meiara kao Ito su: provera rezidentnih vektora, provera kom- 
presovanih fajiova, kreiranje .File Report‘-a (Izveltaj posts 
File/Unk potrage) itd., ABOUT i QUIT nedu objainjavati. 

Program je napravljen prvenstveno kao .duvar*, tj, da ga 
startujete i ostavite u mernoriji. Autor ga je dak stavio u WBStar- 
tup, tako da se VirusZ automatski uditava po dizanju sistema 
sa hard diska. Medutim, ako kohstite ZKick za podizanje OS 
2.0, VirusZ de svaki put po startovanju proveriti vektore i upo- 
zoriti vas (vrio neprijatnim zvukom) na nepraviinosti, tj. izme- 
njene sistemske vektore. To vremenom dosadi, all ved dete se 
navi^. 

Pored BootX-a i VT2.48, ovo je jedan od najboijih \^rus- 
Kiiler-a. 


TopDog VI .0 

e, nije Hot-Dog. TopDog je Utility program zaAmiExpress 
(to je BBS program). 

Posle mnogo muke, konadno sam instalirao ceo BBS. 
Vriina AmiExpress-a je Ito se mo2e .dogradivati* raznim sitnim 
Utllity-ima I tzv. Door-ovlma. Naravno, izazov je bio ogroman i 
podeo sam da pregiedam sve mogude Utility programs za 
AmiExpress. 

PUFI Pokulaj da pristupim sopstvenom BBS-u rezultirao 
je porukom: .That account has problemsi*. To je, valjda, najm- 
rskija stvar koja se mo2e dogoditi jednom SysOp-u (sistem- 
skom operatoru) BBS-al Smre, nelto nije u redul 

F^i ij«er.data koji je najvede blago svakog SysOp-a (tu 
se nalaze podaci o svim korisnicima) zamenjen je mnogo 
kradim, koji je u sebi sadriao ime .Three Musketeers' i bio 
dugadak svega 66 bajtova. Naravno, ne znajudi u demu je 
problem, instalirao sam gomilu rezidentnih programa koji sa- 
mo dekaju da se neki vektori Hi sistemske rutine izmene. 

Dani prolaze, od virusa ni traga. Zahvaijujud (sludajnom) 


pregledu spiska virusa koje prepoznaje VT2.46 (Virus-Killer 
predstavijen u ovom broju), otkrio sam da je pitanju TopDog 
VI .0. Naravno, TopDog je bio arhiviran na nekoj zabadenoj 
disketi koju ni u snu ne bih kontrolisao. Dearhivirao sam ga i 
BONGI Virus je pronaden. Na sredu (ill nesredu, polto svaka 
2-3 dana kontrolilem ditav hard disk), TopDog nisam ostavio 
na hard disku. I tako, problem je relen. 

Mo2da je banaino opisivati virus koji de se aktivirati u 
sludaju da imate instaliran AmiExpress. Ali, uskoro dete moida 
bal vl instalirati BBS na valoj Aunigi, ne znajudi Ita vam se sve 
mo2e desiti. 

Pored TopDog-a, postoji jol par neprijatnih virusa koji 
imaju za zadatak brisanje f^la user.data i slidnih. To su: 
DSC1 01-Virus (Disk Speed Check V1.01), Infiltrator Link Virus, 
NoGuru V2.0, SnoopDos VI. 6 Virus, TROJAN 3.0, DM-Trash, 
Show SysOps Util, itd. 

Naravoudenije bi biio: .Pravite BackUp-e svega bitnogl*. 
I vama se mi^e desiti da vam na nepoznatom mestu (hard 
di^a), nepoznati virus napravi dzumbus. 

Vanja Hrustid 
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5. SemplovI koji se nalaze na disketama za Soundlracker, 


KSNIPAETO 


Vladimiru Dimitrifevidu iz Beognda zahvaljuiemo na pismu 
i odgovaramo na postavljana pitanja. Nadamo se da 6e odgovori 
bit} interasantni i Siram knjgu ditaiaca. 

1 . Ako animate lajlove na disketu koja je (skoro) puna, a pri 
tom dobijete poruku .Disk is Full!*, postoji mogudnost da se po- 
remetl struktura diskete. Problem je u tome Sto, recimo, nema 
slobodnog mesta za snlmanje Bitmap bloka, (a on Je vrlo vazan, 
jer opisuje kojI su sektori zauzeti, a koji ne), pa se moze dogoditi 
da takva disketa dobije nelspravnu ill uopSte nema bitmapu. Amiga 
6e zbog toga pokuSati da ufiila program pod nazivom DIek-Vall- 
dator sa tekube ill sistemske diakete, u nadi da 6e on popraviti 
stvar (odnosno srediti bitmapu). Ova operadja moze potrajati iz- 
vesno vreme; zato se nemojte duditi ako disk radi dugo posle 
stavljanja problematidne diakete u drajv. Na kraju, program koji je 
bio poslednji snlmljen, bide Izbrisan, tj. imade duzinu 0, a sve 
ostalo trebalo bi da bude u redu. Iz ovih razloga, preporudljivo je 
na svaku sistemsku disketu snimiti 1ajl Disk-Validator u direktorijum 
L. U prolivnom, dobidete poruku .Disk is not validated • Unable to 
find Disk-Validator*. 

Medutim. ponekad struktura diskete ne moie da se popravi 
na ovaj nadin i na nju viSe nije mogude snimati nove podatke 
(naredba Info staino daje status .Validating*, a kod stavljanja di- 
skete u drajv radunar ispisuje .Di^ is not validated*, disk nema 
vaiedu bitmapu), dok je ditanje fajlova i daije mogude. U tom 
sludaju, savetujemo vam da startujete program DiskDoctor ill, jo§ 
bolje, FIxDIsk (ako ga imate u btlzini), koji bi trebalo da .presortira* 
blokove i sredi zapis na njoj. U krajnjem sludaju, DiskDoctor (Fix- 
Disk) de povratitl sve fajlove koje je mogude spasitl i zalraziti da 
se oni iskopiraju na neku drugu (ispravnu) disketu, a da se ona 
problem^dna ponovo formatira. Preporudujemo vam i da pre 
startovanja ovih programs napravite rezervnu kopiju diskete, po- 
gotovo ako se na njoj nalaze neki vazni podaci. 

2. Razlog za pojavijivanje poruke .Disk is not validated* 
moze biti i .haranje* viaisa po toj disketi; u tom sludaju postoji 
velika verovatnoda da je nedto unidteno. Po svojim zJodelima na 
tom polju, narodlto je postao poznat virus SADDAM, jer se tedko 
otkriva i veoma lako razmnozava. Kod diskete zarazene SADDAM- 
om, taJI Disk-Validator nije ono dto bi trebalo da bude, nego virus. 
Zato treba dobro pripaziB na njegovo poreklo. Prisustvo SADDAM- 
a na disketi nwie da se oseti po neito duiem vremenu .validatira- 
nja* diskete dim se ona stavi u drajv (u tom trenutku se laji Disk- 
Vi^idator, virus, u6tava u memoriju ill snima na nezaraienu 
disketu). Mo direktorijum L otkrijete na nekoj disked na kojoj se 
ranije nije nalazio, budite sigurni da ga je kreirao SADDAM! Vodite 
raduna I o tome da se SADDAM automatski razmnoiava na prvu 
slededu ubadenu I oddtidOTu DOS disketu i da prezivijava reset 
(dak i na radunarima sa 1 MB CHIP RAM-a i Wckstart-om 1.3). 
Medutim, na radunarima sa Kickstart-om 2.0 (ili vedim) Disk-Vali- 
dator se nalazi u ROM-u, pa nema razloga za strahovanje od 
SADDAM-a. 

3. Virus ne moze da se snimi kao sempi i da se ubaci u 
modul. To je apsolutno nemogude. Uz put, to dto u modulu spomi- 
nju SADDAM-a, ne treba da te uzbuduje. LOTUS TURBO ESPRIT 
CHAU.ENGE 2 je NON-DOS disk i na njemu se SADDAM ne moie 
installrati. 

4. Sto se tide opisa SoundTracker-a ili ProTracker-a, razmS- 
Ijamo 0 izgiedu opisa programs. Da li opisati komande, ikone, 
efekte, sve zajedno ili nedto sasvim drugo? 
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snimljeni su u tzv. RAW formabj i mogu se koristitl i u svim ostalim 
Amiginim muzidkim programima koji to dozvoljavaju, a vaii i obrat- 
no. Neki program! za Amigu koriste I druge formate, kao §to su 
npr. IFF ili SONIX. Medutim. to ne predstavlja nikakav problem. Uz 
ponwd odgovarajudeg programs (npr. Aegis Audio Master-a), sve 
semplove mogude je korwertovati izjednog u bilo koji drugizeljeni 
format. 

6. Opis NON-DOS disks zauzeo bi malo viSe prostora, Pla- 
niramo da se detaljnije pozabavimo tom temom. Karakteristika 
NON-DOS diskova je da ne koriste standardne DOS rutine za 
pristup fajlovima, ved se disku pristupa preko traka ili, jod gore, 
direktnim koriSdenjem hardverskih resursa. 

7. Verzija XCopy-a koju posedujeS je oficijelna (sluibena) 
veizija XCopy-a, za razliku od piratskih kopija sa megalomanskim 
brojevima verzija (V8.0, V9.0). Za njiti je karakteristidno da ne 
postoji oznaka za verziju, ved samo datum izdavanja programs. 

8. Cyclone je program za presnirriavanje disketa. all za 
njegovo koriddenje neophodan je poseban hardverski dodatak. 
Pomodu ovoga sistema mogude je presnimavati i zaitidene pro- 
grame. 


Sticajem noarednih okolnosti. tzgubllena je koverla sa potpi- 
som drfaoca ko/i ja postavlo slede6a pitanja. .Anorjfmnom' drtaocu 
se izwnjavamo i molimo da se ponovo javi (znamo jedino da sa ead 
0 ditaocu koji joS uvek nema Amigu). 

1. Koje Amiga su kompatibilne sa A5O0 Sto se tide iga/a? 

2. Koliku osnovnu memoriju ima A2000? 

3. Ima il A2000 ugraden modulator ili se korisO kao kod ASOO? 

4. S obzirom da A2000 Ima predvidena mesta za dva unutraS- 
nja drajva, gde se uktjuduje drugi? 

5. Ukoliko Imam viSeoddva drajva, treba II posebno napaja- 
nje, gde se kupuje i koHka mu je cena? 

6. Kako se menja procesor? Npr. nabavim 68030 ili 68040 i 
ho6u da ga stavim u ASOO. Da li se procesor samo .iSdupa" I stavi 
novi, ili su potrebni .zabvati' lemilicom? 

7. Cemu sluze turbo-karte (povedanju brzine ili poboijianju 
grafike) I gde se stavijaju? 

8. Da II se i na A2000 moie vrSiti jahvaf opisan u proSlom 
broju za dobljanje 1 MB CHIP memorije? 

9. Gde se uldjuiuju ekstema proSirenja I da li Izgiedaju niino 
Ili su lepo .ukombinovana" za Izgiedom kompjutera (kao npr. hard 
disk za ASOO)? 

1. I^ektno napisane igre (ima li takvih?) trebalo bi da rade 
na svim Amigama. Medutim, treba Imati u vidu da u praksi ne rade 
eve Igre dobro ni na svim ASOO, a kamoli na drugim rrKrdellmal 
Procenat igara koje ne rade pmedava se uglavnom sa datumom 
proizvodnje radunara. Lestvica bi mogla da izgieda otprillke ovako: 
ASOO, A500-I-, A600. A3000, A4000, A1200... No, da Te utedimo, 
probleme po pravilu stvaraju samo neke starije igre (za njima ne 
treba tugovati), diji je broj relativno mall. Sve novije igre trebalo bi 
da rade na svim Amigama, a verovatno de se praviti i one koje de 
podriavati iskijudivo nove models (A4000, A1200...). 

2. U A2000 ^andardno se ugraduje 1 MB RAM-a. Kod svih 
novijih verzija radi se 0 megabajlu CHIP RAM-a. 0 razliditim mo- 
delima A2000 detaljnije piSemo u rubric! .Predstavijamo* u ovom 
broju. 

3. A2000 nema ugraden modulator; koristi se Isti kao i ASOO. 
Medutim, na trzidtu se mogu pronadi i intern! modulator! za A2000, 
podto A2000 Irrta I poseban (interni) video slot. 

4. Konektor za drugi drajv nalazi se u unutradnjosti A2000. 

5. Kod A2000 ne, kod ASOO da. Za prikijudivanje dodatnog 
napajanja na ASOO (ili zamenu originainog nekim .jadim*) treba se 
obratiti nekom serviseru. 

6. Procesor ne moze tek tako da se zameni. Brii procesori. 
zajedno sa pratedom elektronikom, po pravilu se nalaze ne tzv. 
turbo-karticama (plodicama). Svaka ovakva kartica zapravo 
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predstavlja kompjuter .u malom*. Treba imatl na umu da au turbo- 
kadice sa procesorima 66030 III 68040 £ak nekoiiko puta skuplje 
u odnosu na samu A500. 

7. Turbo-kartice obli^no Imaju vl§estruku namenu, all u pn/om 
planu je .ubfzavanje" rada procesora. Praktidno, grafifiki modovi i 
dalje ostaju Isti, alt se sve operacije (pa i operadje sa grafikom; 
npr. Izraiiunavanje slike) vliestruko ubrzavaju, srazmemo brani 
procesora I koprocesora na turbo-kartici. Ovakvi dodaci za A500 
obl6no se priWjufiuju umesto osnovnog procesora (u njegovo pod- 
nozje) III na port za proSirenje sa leve strane (pogledaj opis GVP 
A530 Iz dnjgog broja). Kod A2000, A3000 1 A4000 turbo-kartice se 
naj£eS<^ prlklju£uju u jedan od stotova unutar samog kudiSta. 

8. Vedina vetzija A2000 ima u startu 1 MB CHIP RAM-a, pa 
za tim nema potrebe. Medubm, kod naistarljlh modela (revizija 
plode 4 jc) za ovo se mora izvrilll posebart zahvat. 

9. Sva eksterna prodtrenja koja smo Imall prillke da vidimo 
za A500, lepo se uklapaju u opiti dizain (izgiedaju slldno herd 
disku A590). 


Od Milana la Beognda doblll smo vrto interesantno pismo 
kojo, zbog duzine, nisnw u mogudnosti da objavimo. Ipak, zartva- 
Ijujemo na korisnim savetima I Izdvajamo par sugasO'ia. 

1 . Obe^vamo Vam da demo dasopis I dalje razvijatl u Istom 
stliu: uz oslonac na sopstvene snage, l»z .pozajmljlvanja* tude 
pametl ill ideja. 

2. Drago nam je da Vam se svidaju detaljni I opSIrnI dlancl 
(poput opisa programa Hi igara) koji u potpunosti pokrivaju neku 
oblast I ubudude demo nastaviti sa takvom praksom, mada treba 
Imatl u vidu da na&a teznja ka perfekcionizmu desto dovodi do 
veoma opdirnlh tekstova (zbog dega broj mozda nije dovoijno 
.raznovrstan*}. Naime, Ima I onlh ditalaca kojima se to ne svida. 
ReSenje ie, naravno, u nekom kompromisu. 

3. Sto se tide edukatlvnlh tekstova, slazemo se sa vama da 
ne treba zuriti sa prelazenjem materije za podetnike, jer Ima mnogo 
.amigada' koji, Iz poznatih razloga, do sada nisu bill u mogudnosti 
da dodu do najosnovnijih informacija. Zbog toga demo podetnici- 
ma I dalje pruzati svu neophodnu podtiku. 


Milan SteWd cr Paraiina poslao nam je kratku .caku‘ za 
Amiga sa OS 1.3. Naime, zbog baga u ROM-u, sitem se ponekad, 
umesto u PAL (640(256). diie u NTSC rezoiudji (640*200). Pri 
startovanju programa koji oNaraju ekran sa viie od 200 tadaka po 
verUkaii, to maze da uzrokuje poznatf .Guru MedKafi’on* Problem 
se moie reiiti irtstaliranjem BigScreenTest BootBlock-a iz programa 
ZeroVirus. 

Milane, hvala na ,caki*. Htell bismo da je dopunimo I da 
kazemo da postoji jod dosta velikl broj korlsnidkih (Utility) Boot- 
Block-ova koji takode reiavaju ovaj problem (N.O.MA.D. Boot, 
Slipstream, PAJ. Boot ltd.). 


Od .iitaoca iz Betjgrada", kojijezeleo da ostane anoniman, 
dobili smo interesantan prediog: organizovad fiziiko mesto (pro- 
stor) na kojem bi se svi zainteresovanl mogll okupljatl i razmenjivatl 
iskustva, programe, ltd. 

Ideja je vrio zanlmljlva. Istina, postoje vellki organizacloni 
problem! oko toga kako obezbediti prostorije, zatim radunarsku 
opremu, ijude koji de bit! vdjni da svoje slobodno vreme posvete 
takvom okupljanju (mislimo da je to I najmanjl problem, zar ne?). 
I sami smo na slldw nadin razmidijali jod dosta davno, u vreme 
kada su mlkroradunarski klubovi bill u svom punom sjaju, tako da 
znamo da ovako nedto nlje neostvarijivo. Naprotiv. Malo dobre 
volje I mnogo toga se moze reiiti. Stoga su svi Vail prilozi I predlozi 
u tom cllju dobrodoill. 


PoStovana Redakcijo, ideja da pokremete ovaj dasop/s je 
tenomenalna. .Amiga Style' je odliCan, ali Ipak imam neke primed- 
be. MIslim da su tekstow za podetnike suviSe prosti. Ako neko joS 
uvek ne zna te stvari, bolje da nema kompjuter. Uz tekstove za 
ptjdetnike, podetnici de ostati podetnici. Taj prostor se mogao bolje 
iskoristid. OstaJo je super. 

JoS vas molim da napiSete neSto o upotrebi programa (kod 
nas ima premalo uputstava), grafidkim modovima na Amigi OFF, 
ACBM) i 0 DTP-u na Amigi. 

PokuSajte .Amiga Style' ptodavati u Krajinama, jer tamo ima 
mnogo zainteresovanih. Od mene zasad toiiko. 

Dario Novakovid, Obrenovac 

1 . Ideja u vezi sa tekstovima za podetnike je da one ditaoce 
koji KJ do sada svoj kompjuter korlstlli Iskijudivo za igranje (ill su 
ga tek sada nabavlll), podstaknemo na malo .ozbiijnlje* bavijenje 
radunarima I osposobimo za rad na Amigi. Pristup je mozda bio 
na niskom nivou, all bez ttdrvih tekstova takode bi se moglo deslb 
da podetnici ostanu podetnici. Kao ito i sami znate, p^etak je 
uvek najtezi, a na na$^ trziitu nikada nlje bllo dovoijno kvalitetne 
literature zaAmIgu. Uostalom, mnogiditaod su pohvaliii uvodenje 
rubrike .Podeci', a nemojte zaboraviti I na one koji ditaju ,Amlga 
Style* a joi uvek nemaju Amigu. Zbog toga demo se I ubudude 
truditi da udovoijimo I podetnicima I ekspertima. 

2. §to se tide grafidkih modova, o njima smo ved dosta pisall; 
IFF nije grafidkl mod, ved format zapisa slike. Naravno. I time 
demo se bavitt. 0 DTP-u na Amigi takode nameravamo da piiemo. 
Ako je neko voljan da svoje znanje iz te oblasti stavl na papir (ill 
disketu), ''ado demo objavlti takve tekstove. 

3. Problem sa prc^ajom .Amiga Style* -a u Krajini je u distri- 
budji I uplatama. Slanjeje mogude iskijudivo putem poite (ali I to 
je nesigumo), ito znadi da je jedinu reienje pretplata. Medutim, 
joi vedi problem Je uplata preko SDK. 6ini nam se da je za sada 
I ta varijanta neizvodijiva. 


Proditao sam vaS dlanak o programu Professional Calc. Dra- 
go mi je da se taj dlanak pojavio. Upak> mljeu odi da je izrrtenjeno 
zaglavlje programa, pa umesto da piSe: Professional Calc, V1.0. by 
Michal Todorovic. ltd., obrisano je ime autora. 

Da 11 ste VI Izmenlli zaglavlje. III ste takav program dobili od 
nekoga? Moiete II ml objasniti motive za tu Izmenu? 

I u origin^nom programu koji prodaje firma Gold Disk, a i u 
piralskoj verziji stojl originaini natpis sa imenom autora. Ja imam 
origlnalni paket od aprila 1992, a / u svim piratskim kopijama koje 
sam video tako piSe... 

Ljubinko Todorovid, Bor 

Poltovani gospodine Todorovidu, uvazavamo Vaiu primed- 
bu, ali pre svega dozvolite da razjasnimo neke stvari. Verzija Pro- 
Calc-aizkoje su slike preuzeteje 1.0 Iz 1991. godine, itosejasno 
vidi Iz zagiavija ekrana. Ova verzija se na naiem trziitu pojavlla 
krajem 1991. godine I stekll smo utlsak da nije .dlrana* od strane 
neke piratske grupe III bllo koga drugog, tim pre ito se u zagiaviju 
ekrana nalazi korektna Copyright poruka firme koja ovaj program 
izdaje (Gold Disk Inc.). U svom radu uvek smo nastojali, a nasto- 
jademo I ubudude, da stvari kao ito su izmena originalnog softvera 
III faisHIkovanje pr^ataka .ne prolaze* kroz nai dasopis. 

Medutim, dto se tide nove verzije 1.0S iz 1992. godine, pot- 
puno ste u pravu. Kod nje se u zagiaviju ekrana nalazi i Ime autora 
programa I naziv firme (uzgred redeno, sve ostale razllke Izmedu 
verzija 1.0 I 1.05 skoro su mlnlmalne). Za utehu, dlanak u ovom 
broju opremlll smo slikom iz novlje verzije Pro Calc-a. Sto se tide 
motiva koje ste spominjali, dlanovi redakcije .Amiga Sty1e‘-a bill 
su \nde nego sretnl kada su saznali da je Professional Calc delo 
autora jugoslovenskog porekla. 

Ako je ime autora I Izostavijeno, to sigumo nlje u6njeno 
namemo od strane autora teksta ill nekog diana redakcije. 

Nadamo se da demo ubudude uspedno saradivatl. 

Redakcija dasopisa Amiga Style* 
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„Strani“ karakteri u CLI-u 


Ako za vreme rada u CU-u odjednom primetite strane 
karaktere na ekranu (umesto normalnog leksta pojavijuju se 
neki fiudni znakovi iz karakter seta; ako pritisnete taster ’A’ 
pojavi se ne§to sasvim deseto itd.), verovatno ste oma§kom 
pritisnuli kombinaciju Ctrl+N ili ste iziistali (komandom Type) 
neku datoteku u kojoj se krije ovaj kontrolni karakter, 5iji je kod 
14. Mnogi su u takvim situacijama (uklju6ujudi i mene) otvaraii 
novi OJ prozor (u siu6aiu da je to mogude) ili resetovali kom- 
pjiiter i ponovo u&itavali CU. Medutim, problem reSava obidan 
pritisak na Ctrl+0. posle 6ega se svi znaci opet normaino 
pojavijuju. Moiete probati i kombinaciju ESCc koja izaziva 
totaino resetovanje konzole, ukijudujudi I brisanje ekrana. 

Cela ova kompllkacija sa kodovima 14/15 napravljena je 
u nameri da se na konzoli olakia unolenje, odnosno prikaziva- 
nje znakova iz alternativnog komplota znakova (iznad koda 
128), 


Dosadni AmigaDOS Requester-! 


Da li vam je nekada zasmetalo Sto AmigaDOS staino 
javija .Insert volume <xxx> in any drive" Ili .Volume <xxx> is 
write protected"? Da li vam je zasmetalo §to se posle upotrebe 
nekih verzija programs LM siidne poruke vi§e ne ispisuju? 

Ako je samo to problem, onda se to lako moze reSiti. 
Dovoijno je samo u strukturu Process procesa koji se trenutno 
izvrSava, u polje pr_WindowPtr upisati -1 ako ne zelimo 
ispisivanje poruke u Requester-u i dekanje na odgovor (nego 
odmah prijavljivanje greSke ako ima greske), odnosno 0 ako 
zelimo da nas DOS preko intuicije obaveStava o mogucim 
probiemima. Da bismo nasli trenutnu Process strukturu, dovo- 
ijno je da nademo trenutnu Task strukturu {poSto je Process 
struktura samo nadogradnja na Task strukturu), a to se postize 
pozivom FindTask funkcije iz exec biblioteke, sa nulom u regi- 
stru a1. 

Primer koji slodi napisan je u Devpac asembieru. Asem- 
blirani program treba snimiti na disk, recimo pod nazivom 
.DOSRequest". Program se zatim upotrebljava iz CU-a u obli- 
ku: 

DOSRequest ; ako zelimo pojavljivanje 

DOSRequest - ; ako ne zelimo pojavljivanje 

Requeater-a 



Exit 

BOO 

-144 


OpenDibrary 

EQO 

-S52 


S’lnfiTask 

EQO 

-294 


Output 

£0.0 

-60 


Write 

BQO 

'48 


RETDRN^OK 

EQO 

0 


RETORN FRIt. 

BQO 

20 
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move.l aO/PariRPtr 

adrssu 

komandne 

move . dO, PamLen 

• linije i 
njenu duzinu 

lea DosName.al 

* otvorlmo 

move.l 40, do 

aove.l 4/96 

jsr OpenI<ibcary(a6) 

iBOve.l dO.DoaBase 

’ dos 
bibliotaku 

aub.l al.al 

» pronadjemo 
Strukturu 

move .1 4 , a 6 

prograroa koji 

jsr PindTasJt(a6j 

* se upravo 
izvrsava 

nove.l dO.aS 

* tj. bas ovog 

movB-l ParmLon.dO 

• proverimo 

move.! PamPtr. aO 

* da 11 

kcanandna linlja 

emp.l #l,dO 

" fladxzi 
jedan karakter 

beq OK 

* i da li je 

omp.b (aO) 

beq OFF 

* minus 

CTi^s.b #' V ' , (a0> 
beq Help 

* ili upitnik 

Error move.l DosBaea,a6 

» u ostallm 
Blucajevima 

jsr OutputlaS) 

’ treba da 
napieemo 
poruku 

move . 1 dO / dl 
move.l #ErrorH3g,d2 

. „ ,ra.« 

movB.l #ErrorEnd-ErtorMag,d3 
move.l DosBase.afi 
jsr WritetaS} 

move.l #RETORN_FAIL,dl ' i izadjeano 
iz programa 

move.l DosBase.aS 

» tafco da 
vratimo 

jsr Exit(a6) 

» fail 

rezultat CDI-u 

Help move.! DosBaae.aS 

* ako je bio 
upitnik 

jsr Output (a 6) 

• onda treba 
ispisati 

move.l dO,dl 

move.l #HelpHBg,d2 

* pomocnu 
poruku 

1 move.l ttHelpEnd-HelpMeg.dl | 

1 move.l DosBase.aS 









^ 3 sb 

mtS<A 6 > 

' " 9 «isuxt^k.»evs' 

l' 4 W'nil«>K„da ... *1 iasd'Jsno , 

■ ..■■'lii lirosraiw “ - 


1 DoBBaBa.'.aS': ' . tako ds ' 

rsCTitat 

. ■ ■ ' v:" ■ CLI . 

jar 

■. .I&tit.(a«>'.. :■ ^ ■■ ■ 


* ako da ainaa 



:v V.^.' ■ pddavldivaais^ 

■■'CR.V- ■■ ■'■■W 

' ustjirnpK' *'.'jrs<tus'st«>a. 

» 9 vs.l::#. 0 >..l 94 («»)•■: .■■■ * « ska ;bsb» 

^ psrsmstsrs ■ 

bra 

.. Ra'tw^K..: ■ • ukldnelao ... 

\ ga,..:,. 

SoaBass ds..l 


PazstPtr dcvl 

... 

ParmPan ds.i 

'r-:' 

BrroBMaS'dc.b 

ErrdBSnd... 

"WrOBB paraiB*abar’', 10 _ 

" KaZpilstr da<b 

. '* 4 S(ptl;on ■ for ' OPr or". . 

4 o.-* 

■ RalpSad 

for;;'':Qif'l :/15 ' . 

SsSMsns ,do.b 

'rdoa • library 6 .; 


PAL, NTSC i filter 


6e8lo Igrate protiv Amiga &ah? Smeta vam ito Ja iahov- 
ska tabla, umeslo kvadrata, pravougaonik I ito vam ja jedna 
patina akrana prazna? 

To ja iz razloga Sto ja Igra pravijena I za NTSC tr2i§la. No, 
toma moiata doskofiti na aladedi nadin. Ukoliko imata Fat 
Agnus (A500 1.3) Hi Big Agnus (A&00+, A600). upotrebita 
sladad program. On da prebaciti vadu PAL Amigu u NTSC 
mod, odnosno rastegnuti sliku I povedati frekvanciju obnavlja- 
nja silks na 60 Hz. Pored slablinlje alike tabla vide nede biti 
pravougaonik nego kvadrat. Ova] program vam takode poka- 
zuje kako LED diodu, tj. finer moieta .paliti* III .gasiti', po 
potrabi. 


#inclttda' :■<» tip* .bv ■ 

iiocLud*. 

#a«fiai ':iraso e 

aaafin* >ia. 33 

■ uwKRB 

■mra - 

ffiSinC) 




' 'ino Br . . 


..■•yiitap|>.2> 

/mlttsr aft*/ ■ 

'*.Cuat(»B*4l^C; 

/•STBC on*/ 

for''{»»b):n<sSfiOOOO<n+f) » /* Sacskad mal© 

!. 4CuaC0a»PAL) . 

/^PAL'OB*/ " 

•mtar'M-3>' 

/♦Plltar on*/ 

) 



Mis i C 


Napisall ste C program kojl na korlsti usluga Intuition 
biblloteke, a potrebna su vam usluga mlia, tj. dakanja na 
pritlsak levog III desnog dugmeta mlia? Taj problem da railti 
sladad programdld. 


Siacluda <*tdio.li> 

#,insluas 

unsigsad ohar funsignad char *)■■■ ■ 

o»draopi> ... 

unAiinad ohar *B)oviB«R*{uasl(ia«d obar 

. oxorpoifi; . ■ 
laalnn ■ , 

priatf.<'''CaIcauii d« prltlanas lavg mis 
duamala’’)/ • . : • 

wM2a(*mous«Z. 6 64.)j Ostsja.i' 
patljl ddk as pritisnss LKS */ 

; ; .:pj;iat£{''Dol>r<9l\a\a’)< ■ 

printfcasd cakaiR .ds pcitisnss desao 

duanwXn'Jr 

, ^ilst-wovui'sR 45;. /• Ostsjs u pstlji . 
dok ns prltlsnsB 'SUD */ 

prlatf { *D<5l>r»l VnSa^ 5 ; . 

"PTiatf:t”$sd csksBi da pritisass oba mLa > 

!ifliils<,<*nou*BL s .64) I j ., <*inoa»sa 6. 4)); 
pirin-fi£< 'Dobbo 1 savn* 5 / 

•XittO)/ 
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P a r N e t 


Da li vam je nekada palo na pamet kako bi bilo lepo spojiti dve 
Amiga i na taj nadin udvostruditi njihove resurse, ili bar jednu 
od njih korisititi kao server drugoj? Ovaj program to redava. 


J o§ dosta davno, zajedno sa nekim 
Utility disketama, do nas je do§ao I 
program pod nazivom ParNet, poz- 
nate programerske kude Software Distill- 
ery. Obldno je bllo re6i o jednoj arhivi III 
direktorijumu sa svim potrebnim lajlovima I 
uputstvom kako sve to upotreblll. Medutim, 
treba redi da se ovde zapravo radi o mogu- 
dnosti povezivanja dve Amige preko para- 


S^le ne preudma nHcakvu od- 
govomoat za programs 


lelnog Interfejsa, all ne I samo o tome. Zbog 
toga vam u nastas^u dajemo kralak recept 
za brzo sttrtovanje ParNet-a; 

1. Napravlte dve koplje originalne 
Workbench diskete. 

2. Radi lakSeg snalaienja, jednu dl- 
sketu demo nazvati disketom A, a drugu 
disketom B. 

3. Obrl§ite sa obe diskete sve nepo- 
trebne fajlove (iz Utilities, Tools, System I 
slidnih direktorijuma). 

4. Kopirajte faji pamet.devlce Iz pa- 
keta ParNet u devs dlrektotijume na obe 
diskete. 

5. Kopirajte taji mountllst iz paketa 
ParNet u ^love devs/pametmountlist na 
obe diskete. 

6. Na dlsketl B prepravite devs/par- 
netmountllst Iz edilora i to tako da u redu 
u kojem pl§e: 

Dait = 0 

napidete; 

Cait = 1 

7. Kopirajte fajI rtetpnet-handler u I 
direktorijume na obe diskete. 

8. Kopirajte faji ite^net-server u c 
direktorijume na obe diskete. 

9. Pristupite izradi kabla. Za kabel su 
vam potrebna dva muSka dvadeset peto- 
^na SUB-D konektora (za razliku od pro- 
slog puta, kada smo koristill zenske konek- 


Pre prtUjuStvar^a kdwla dbavezno 
ga dva p^a pregled^BI 


tore). Treba Ih spojItI prema Semi br. 1 . Za- 
tim, kada dva puta proverite ispravnost ka- 
beia (ovog puta je to mnogostruko bitnije, 
jer je Amigln paralelnl interfejs mnogo oset- 
IjMjl na greike od serijskog), iskijuate obe 
Amige i vrlo pazljlvo spojite kabd na jed- 
nu, a zatim I na drugu Amigu. £ak vam 
preporudujemo da pre spajanja kablova 
obe Amige kompletno Iskijudite Iz struje 


vadenjem uVkada. Ovo vam napominjemo 
zbog toga §to razllka potencljala mase na 
jednoj I drugoj Amigl, za vreme dok izvod 
GND nije st^en, tpoze prouzrokovati veda 
oitedenja. Iz istog' razloga zgodno je da 
budu spojeni i oklopi na oba konektora. 

10. Kada prikijudite kabel, ukijudite 
jednu, a zaiim drugu Amigu. U obe stavite 
pripremljene diskete. 



11 . Na Amigl koja u drajvu Ima diske- 
tu A, otkucajte: 

netpnet'Server unit 1 

a na onoj sa disketom B otkuc^te: 
netpnet-aerver unit 0 

12. Na obe Amige izvrSite i slededu 
komandu: 

mount net : from 

devs ipernetmountlist 

Na taj nadin ste uspostavlll ihrezu iz- 
medu dve Amige. Sada je dovoijno da na 
jednoj Amigl otkucate: 

dir netidfO 

da biste doblll direktorijum diskete sa 
druge Amige. Bitno je napomenuti da sve 
dok pr>n put ne pristupite nekom od 
uredaja sa druge Amige, doUe de on bitl 
skriven za program ParNeL Zbog toga na 
podetku mo2ete uraditl nedto poput: 
cd net:d£0 
cd net: rad 

I tako dalje, nabrajejudl sve uredaje 
koji postoje na drugoj Amigl. Posle toga, 
kada otkucate; 
dir net i 

dobidete spisak uredeja kdl postoje 
I kojl se korlste sa druge Amige. Ovde smo 


Ovde jte joi Mtm lupometHiti da su 
SEL (^ecQ ivIMuMk na paralef- 
noffl porui i Ri (Ring) prHdjudtit na 
serll^oxn portu povazani. Zbog to- 
ga |« potrsbAO provsrM, tko posters 
modem prlkljuden na serijskom 
portu, da II modem koristi RI prHi- 
ijudak I da il je spt^ti sa 

serliskiffl ponom. Ako }e^, onda 
sepreporuduje da ss modem, ill bar 
ta| prikijudak, tskQudll 


svuda namerno govorili .druga Amiga', jer 
isto vail u oba smera. Ako ielite da npr. 
pogledate kako izgieda faji s/startup-se- 
quence na drugoj Amigl, dovoijno je da 
otkucate: 

type net :d£0i s/ startup- sequence 

Ako jedna od dve Amige ima hard 
disk (onda je sve mnogo zanimijivlje, jer se 
sada obe Amige rTK>gu korlstiti Istim har- 
dom), dovoijno je da za disketu A smatrate 
sistemsku particlju hard diska. U tom sluda- 
ju moiemo dodati slededu liniju da bl se 
Amiga bez hard diska osedaia kao da ga 
zapravo ima; 

eseign dhO : net:dliO 

Ovde btsmo jo§ dodali da se uz paket 
ParNet obavezno dobija I program NetStat 
koji sluzl za nadgledanje protoka Informa- 
clja kroz kabel, zajedno sa pradenjem po- 
stignutlh brzina. 

Ovaj program moze umnogome da 
olakSa neki vedl razvoj softvera na Amlga- 
ma. Primera radI, na jednoj moze da se 
pi§e sors, dok se na drugoj testira izvrSna 
veraja. Prilikom pada sistema (§to nije re- 
dak sludaj), dovoijno je sa diskete startovatl 
samo tih par stvari koje su potrebne za 
uspostavijanje mreze I druga Amiga je po- 
novo spremna za startovanje programa koji 
se razvija (ovog puta, prelpostavijam, nez- 
natno izmenjenog - sa ispravijenim ba- 
gom). 

Sa druge strane. ParNet kao ideja za- 
sluiuje sve pohvale I pokazuje koliko je 
malo potrebno da bi se kompjuter kao §to 
je Amiga ukljudio u neku loteinu mreiu. 
Jedina zamerka ParNet-u je u tome dto 
moze da pristupa Iskljudivo uredajima koji 
sadrie fajlove, §to znadi da npr. nije mo- 
gude pristuplti uredaju SER: na drugoj 
Amigl. 

Daniel sendula 


Nadamo se da Je ovaj program raz- 
buUao FTta^ svRi programera. Da li 
vas zarBirm da napravlte neito sB£- 
no? Reeimo S(»Net program tojl de 
dozvolavati da se druglm uredagma 
pdMupa pfsla> aeiljskog kabela 
umeato paralebwg? HI, Jod bcHJe, da 
se napravi univeizainl paket koji bl 
se mogao korlstiti sa bllo kc^im 
ursdajem, sa kojim ae dva IH >ide 
Amiga nragu sp<Mlt{7 AMo Imate 
id^u na koji nadin bi se to moglo 
ostvarKI, obmezno nam se javltel 


26 


MART 1993 






tWMe & Wwaite 


COMMODORE JE PRESTAO SA 
PROIZVODNJOM AMIGE 500. 
VASA NOVA PRIJATELJICA JE: 



DOPLATE ZA A1200 


[HARD DISKOVI 2.S‘ 

SEAGATC « MB 350 DM 
W.UIGITAL 60 MB 500 DM 
CONNER 120 MB 1100 DMl 
CONNER 160 MB 1300 DM| 

[mat. COPKOCESOR 500 DM 
MEMORIJA 32BIT SIMM 


MIMORIJA 16 Bir 
I'CMCIA C:AiU3 

4 MU 650 DM 

2 MB 500 DM I 

1 MB STATIC 550 DM 


ACORN MULTISCAN 
COMMODORE. 1960 
COMMODORE 10S4S 


YU CARD POKER ! 
bolji od automata 


AMIGA 4000/040/120HD/6Mb 
AMIGA 2000/lMb WB 2.04 
AMIGA 600/lMb 


Memorija 0.5Mb sa satom - 80 DM 
Memorija 1Mb za A600 - 150 DM 


NOVOSTI FEBRUARA 

BESTOF THK BEST (KICK BOXING n)f2D IM) 
TOMI^NDRYSTRA'nLGYFOOTBAU.f^D IMj 
FLASHBACK 100% (zj> Amigu 100)140 IMJTL LOMAS THE TANK 
ENGINE(IO) DRAGON'S LAIR III (SO IMJJiOCCSER KID (ID 
IM). KINGDOM Or/.'/.Y (2D). LEGENDS OF VALOUR (4D IM). 
PIRACY ON THE HIGH SEAS (3D IM) .INTERNATIONAL 
TRUCK RACING (ID). BANDIT KINGS II (2D IM). BARDS TALE 
CONSTRUCTION KITpD IM). WORD CONSTRUTION SET (4D 
IM), SPACE CRUSADE II (3D IM). THE GAME OF LIFE (ID). 
GALACTIC WARRIOR (ID).CATTIVIK THE VIDEO GAME (2D 
I M), hit !!! SLEEPWALKER (3D IM). TRANSARCTICA (English) 
(2D IM), SMASH (ID IM). ROUND THE BEND (ID IM), 
DRIBBLING CALCIO (ID IM). SLEEPWALKER SPECIAL 
EDITION (ID IM), SWIHBLE DIBBLE (ID IM). DENMINE (2D). 
HOT NUMBERS (ID), COLOSSUS BRIDGE (ID IM), SPUD MINE 
(p). LAONHFAR 7(40 IM). II.MMINGS II THE TRIBES (3D IM)... 
i Jos mnogo novih sa eliinih svcLskih BBS-ova 

DIRECTORY OPUS 4.0 .AEGIS VIDEO TITLER Vl.I .LSD DOC \ 
DISK 37, MORPH PLUS VI.I.AMOS 1.34, HIGH SPEED PASCAL 
V2.0. OBERON II, MORPHUS.MANDALA STUDIO VI. 94. 
MAXONASSEMBLF.R, OCTAMED V4.0, HYPER SPEED,.. 

AMIGA 1200/4000 

DELUXE PAINT V4.3 (AGA). PAGE SETTER V3.0 (AGA), I 
PROFESSIONAL PAGE V4.0 (AGA), SCREEN MAKER V2.2 
(AGA), VISTA PRO V3.0 (AGAj.CALIGARl24 (AGA). PERSOJ^AL 
PAINTVI.0(AGA).ALIADIN4D V2.0(AGA).... ' 

7.00L(AGA)2D, TF.TRIS(AGA) ID 


DISKETE 3.5" HD NN - 1.1 DM 
(popu.st na vece kolicine) 

MEMOMJA ZA A1200 - 1,2.4Mb 
MATEMATICKI KOPROCESOR 
ZA AMIGU 1200 
MAXIPRINT (za obnovu ribona) 

ACTION REPLAY MK III 
EXTERNI DISK DRIVE • 200 DM 
KUTIJE ZA DISKETE 
DISKETE SVIH FORMATA 
PALICE ZA IGRU (kvalitetne) 

PROGRAME SNIMAMONA SONY DISKETAMA PO CENI NO NAME ! 


011-15m6 


D.V-akasoATca 82/29 
11077 Novi Beograd 


SKOLA PROGRAMIRANJA 
LITERATURA RAZNA 
TEL. 011 - 158 -640 


SKOPJE 091-206-815 



> o 


Zu ccnu oglasu i rok prcdajc oglasa za slcde6i broj javitc sc Rcdakciji 


aitiigil] 

\MiII6evi6 Dejan Ualjenska br.O J 
27 Mart br 26 
UI 011 777 309 ill 332875 
PPBKO rOOO KUPACA SU 
GARANCUA KVALITETA 


Kompjuterom do zarade 
200 DEM meseCno 
obaveStenja na 
tel.: 013/848-741 


Prodajem AMIGU 500, 
1MB, dodatni disk-drive. 
Pozovite na telefon; 
021/624-496 


VLADIMIR ALANOER ^ 
1^ Voivoae Milenka 6/22 ^ 

1' Tel SS67 0A " V 


H 


M&S Soft 


- Veliki izbor programa 

- Snimanje sa verifikacijom 

na Va§im ili na§im disketama 

- Kvaiitetna i brza usiuga 
-POPUST10+1 

- Traiite besplatan katalog 

MiSa Nikolajevid 
IIIBulevar130/193 
1 1070 Novi Beoarad i 


DISKETE 

' iruNTOuJui cin 

3.5PP i 3.5HD 

tiOimm 










SOFTWARE 



HARDWARE 


Directory Opus V4.0 
CD Coverdisk #34 
GOD #15 utility disk 
PRI 3D 
GP Fax V2.21 
Devpac V3.0 
LSD #44 utility disk 
Home Tiller 2 
PowerPacker v4,3 
Scenery Animator 2 
LSD DOC #37 
Morphus 

Mandala Studio 2D 
HS Pascal V2.0 3D 
Maxon Assembler 2D 
Duck Docs #1 
Space Fonts 
Hyper Speed 
Caligary 24 3D 
Aegis video tiller VI. 1 2D 
Octamed V4.0 
Oberon 2D 
Mathematics 4D 

AGA PROGRAMl 

AD Pro V2.20 4D 
Pro Page V4-0 4D 
Personeil Paint 2D 
Screen Maker V2.2 4D 
DPaint V4.5 
Page Setter V3.0 
Vista Pro V3.0 


HARDWARE: 

Amiga 1200 
Hard diskovi 2,5" 
Prosirenja memorije 
Midi Interface 
Diskete 3,5" DD, HO 


ZA VLASNIKE 
A1200!!!!! 
Snimamo na 
A12f}0 1 kod nas 
necete doci u 
nepriiiku da vam 
pojedine igre i 
programi ne rade! 


Ween (english) 3D 1MB 

Waxworks 10D 1MB 

Sleepwalker 3D 1MB 

The game of life 1D 

Bandit kings of ancient China II 2D 1 MB 

Bards tale consruction kit 3D 1MB 

Word construction set 4D 1 MB 

Piracy on the high seas 3D 1MB 

Crystal kingdom dizzy 2D 

Dragons Lciir III 8D 1 MB 

Legend of valour 4D 1MB 

Space crusade II 3D 1MB 

Spud 3D 

Hot numbers 1D 

Rome AD 92 3D 1MB 

Round the bend 1 D 1 MB 

Smash ID 1MB 

Den Mine 1 D 

Pang Fun 2D 1M8 

Thomas the tank engine 1 D 

History Line 100% (english) 7D 1MB 

Lemmings II 3D 1MB 

Coiosus Bridge ID 1MB 

International truck racing 1D 1MB 

Dribling calcio ID 1MB 

Swibble Dibble ID 1MB 

Lion heart 4D 1 MB 

Sleepwalker special edition ID 1MB 

Unsensible soccer ID 

AGA IGRE 

Zool 2D 
Tetris 

Space crusade II 3D 


SPECIJALAN POPUST!!!! 

SNIMANJE IGARA U APRILU 5000 din. 
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Amiga Fort 
GrckoSkolska 3 
21000 Novi Sad 
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Xvalitetia 
Izrada sTlk 
Trsta oglasa 
i kataloga 
- otlsak 
Ba laserit! 

Icm = 2DM 

S> ytit tki* H>Mt! 


! Vilitor & Pavlc Farcic 
Takovska 1 11000 Beograd 
TEl; 011/325-975 


INTERCOMP - Amiga 


Po rajpovdjnijo} 
cenJ 

-AMIGE; 500, 1200, 600 
-Printeri: EPSON, Star 
- drajvovi, hard-di^ovi... 


NOVO: o1kup i prodaja polovnih kompjutera i periferije. 


Jagodina, tel; 035/ 224-107 




ZRENJAfSlirsi AMIOA Sol^H! 
Najjeftiniji loroQrami 
za AJS/llOU 
tel. 023-34-238 


GUNS SOFT 
NAJNOVIJI PROGRAMI I 
IGRE ZA VASU AMIGU 
PETEFI SANDORA 8 
TEL.: 021/332-274 


•Igre i usluzni program!. i.CoSj, TpyHr 
Besplatao katalog. 

Popmd. Laze Lazarewca 25 

Snimarnonanaiimili 35250 Paracm 
vasim disketama. 

Isporuka odmah.« Aoe /KKt 


035/551-832 


SVI POSLOVI GRAFICKE PRIPREME 
OORZAVANJE OPREME 
OBUKA I INSTALACIJA ZA RAD 






SAMIR COMPUTER 




5ERVISIRAM0 

AMICE (500, 500+, 1000. 2000, 3000) 
AMIGE1600, 1200,4000) 
SPEaRUME(43,48t,l28,2A,3+) 
COMMODORE [64, 1 28. 1 6. ! 1 6. +4) 
ATARI(1040, 520,800X1,260) 
AMSTRAD(464,6t28,664) 
PCAT/XT(SVEMODEU) 

SECA.NIN 

KAOlSVEVRSTtPERlFERlJA 

ZAGORENAVEDENEKOMPjUTERE 


AMIGA SERVICE N0 1 

USIUCAZA45MINUTA 

POSEDUIEMO 

SVE DELOVE ZA 

NAVEDENEKOMflUTERE 

lODGOVARAlUCUOPREMU 

CENE8AVNEMINHENSKIM 

PRODAIEMOINAKOMAD 


AMIGA 2500 

-100%COMPATIBILNA 
-68010/ SMB CHIP RAM 
- 130 Mb Hard DISC SCSI 

- proli tastalura 

- COLOR rrwnitof 1084S 
•31/2i51/4diskovi 

- MiS, diskele, uputsWo 


AMIGA 2000 HD 

-100%COMPATIBILNA 
-68000 /1MB CHIP RAM 

- 40 Mb Hard DISC MFM 

- profi tastatura 

- COLOR monitof 1084S 
-3 1/215 1/4diskovi 

- MiS, diskete 



MODEM 229 


PROSIRENJAZAAMIGU 

INTERNO 

KLASICNO 75 

ORIGINAL 99 


AMIGA 2000 

•100%COMPATIBILNA 
-68000 /I MB CHIP RAM 

- prolesionaino kuciste 

- profi tastatura 

- COLOR monitor 1084S 
-31/2i51/4diskovi 

- MiS, diskete, uputst^ 


AMIGA 1200 AMIGA 500 C128 


C64 


SPECTRUM 


• mCOMPATIBIUW 

-BSoSte 

• ASCOtastctura 
-IMTERNI MODULATOR, SAT 
-31/2 DISK DRAJV 

-MiS DSKETEUPUTSTVO 


PRAVA AMIGA 
68000 ( 512kb.^ 

kusi6nokuCi§te 

UGRAEENlDISKDftAJV 
SPDUASNJI MODULATOR 
MIS, DISKETE, UPUTSTVO 
Orci0NO1Mb(50DM} 


■064100% compatibilan 

• Disk drajv 1571 

-KomputernalikAmigi 

-Joystick, diskete 

- Ispravljai, kablovi 

•Garandia 

•CP/M System, geos 


- Deset godina aktuelan 
• Kompjuter 

- Kasetofon 

- Joystick 

- Kasete, kablovi 

- Ispravljac 

- Qarancija 


• Najpopularniji kompjuter 

• Idealan za decu 
-Kablovi zaTV 

- Kablovi za kasetofon 

• Ispravljac 

- Garancija 

• Kasete s igrama 



TEL/FAX 021/61 4-63 1 

IVE /VNORI^A 23/IV, NOVI SAD 
(POSLEDNIA STANICA AUTOBUSA 4 KOD RATNE MORNARICE) 

RADNIM DANOM OD 9,00 DO 14,00 CASOVA; 

SUBOTOM OD 7 DO 18 h; NEDELJOM PO DOGOVORU 
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Verovatno sle se 
vec oprobali u nekoj od 
igara kao §to su Bard's 
Tale, Might & Magic, 
Champions of Krynn, 
Eye of the Beholder... 
Spoija, u dlzajnu, sve 
ove igre su potpuno razli6ite. U srzi, 
modutim, one su isle. Hrabrog vlteza su- 
protstavite modnom darobnjaku i dalje 
neka vas vodi ma^ta. To je ta sri. To je 
srz FRP igara. 

FRP {Fantasy Role Playing) igre, 
odnosno igre fantazijskih ulr^a, Imaju 
relativno dugu tradidju u takozvanom 
zapadnom svetu. Mogio bi se redi da 
poded seiu daleko pre pojave personal- 
nih kompjutera. 

U stvari, zadetnici su pisci fantasti- 
ke kao dto je Robert E. Howard, tvorac 
svima nam poznatog junaka strlpova I 
filmova van/arina Kbnana. Hauard je bio 
amehdki pisac zabavne literature. Tride- 
se^h godina, kada se pojavio Konan • 
saga o neustradivom varvarinu, ditaladka 
publika ga jb odbila ne razumevajudi pi- 
sca koji je iiveo ispred svog vremena. 
On je pisao o imaginarnom vremenu iz- 
madu propasti Atlantide i pisane istorije, 
vremenu bIjeStavih kraljevina i mradnih 
carsteva. Tako je pisao iTolkin (J.R.R.T 0 I' 
kien), autor .Gospodara prstenova^ i 
mnogi posle njih. Sva ta izdanja poznata 
su pod zajednidkim nazivom .Mad i ma- 
gija"- 

Pre pojave kompjutera, na Zapadu 
03ogotovo u Americi), razvile su se igre 
na tabli sa ovom femom. Glavna .zvrd- 
ka“ u ovakvim igrama je tavirint i sistem 
izviadenja kartica kao u .monopolu". Za- 
tim su se pojavili kompjuteri koji su u 
podetku razvili avanture (Spektrum), pa 
arkadne avanture (Komodor 64) i, sa po- 
javom kompjutera kao §to je Amiga, igre 
fantazijskih uloga. 

Za sve to vreme, od Konana do 
danas, FRP igre i igre slidnog tipa su 
nagomilale sve mogude i nemogude le- 
gends I mitove. Mitolo§ka bida antidke 
Grdke, Skandinavije, srednjovekovne 
Evrope... Ipak, najvide je bajkovltih bida 
iz keltskih legendi. Ovo moram da nagla- 
sim, jer je od bitne valnosti za 
razumevanje FRP igara. 

Misteriozni star! narod Kelt!, iako 
iSdezao, ostavio je za sobom pride o pla- 
ninskim patuijcima Dvarfovima. dumskim 
bidima diljastih udiju Etfovima, mudrim 
Gnomovima, zlim Trolovima... Stara kel- 
tska predanja su na Zapadu odavno 




hoikei 


poznata. Mnoge, i nama bliske, bajke 
imaju svoje korene u keltskoj mitologiji 
(Snejana i sedam patuljaka, Petar Pan 
ltd.). FRP igre su, moze se slobodno 
redi, moderns bajke. Poslednje dve go- 
dine FRP su doiivele strahovitu ekspan- 
ziju i postale veoma popuiame. Kod nas 
nisu, razumijivo zbog jezj6<e barijere. 
Dok Japanci ude engleski jezik kao 
osnovni, kod nas se udi ruskil? No, nije 
sve iako cmo. U FRP-u slika ponekad 
dovoijno govori, pa se uz .Tarzan* engle- 
ski moie igrati. 

□em, da bis- 
mo redili problem, 
moramo upoznati 
principe. U FRP-u 
igrad ima na 
raspolaganju 
odreden broj liko- 
va. Prilikom sas- 
tavljanja druiine, 
trudite se da budu 
zastupljene sve 
ponudene rase i 
zanimanja, pa dak 
i pol. Svafd Ilk tre- 
ba da ima 
odredenu pred- 
nost u odnosu na 
ostale, tj. svoju 
specijalnost. Vide 
je nadina kako 
mo^ete zapodeti igru sa dobrim likovi- 
ma. Najiakde je da uzmete postojede, a 
koji se obidno nalaze spremljeni na di- 
sketi sa demoom. Udno mislim da vedl- 
na igrada preferira stveranje sopstvenih 
likova. Stoga, evo kratkog opisa najd- 
eddih rasa i zanimanja. 

- Dvarf je planinski patuljak, 
snazan i dvrsto graden, prgav po naravi, 
idealan za ratnika ili borca. 

- Bf je dobrodudno dovekoliko 
bide kojem je prirodno staniite duma. 
Bistrog je oka, pa time izvrstan u koridde- 
nju oruzja na daijinu (luk i strela). 

-Gnom je prirodno inteligentan, 
pa je koristan kao Mag ill Druid. Mana 
mu je slaba konstitucija. 

- 6ovek je pogodan za Paladina ili 
viteza zbog uskladenosti svih karakteri- 
stlka. 

Postoje i mnoge drugs izmidijene 
rase, medu kojima treba izdvojiti Halflin- 
ge i Kendere koji su stvoreni za lopovski 
zanat. 

- Paladin je neka vrsta krstada; ja 
bih ga nazvao prosvedenim vltezom. Na 
vidim nivoima. Paladin dobija sposobno- 


sti Druida, pa je u stanju da ledi. On je 
oteiotvorenje svih pozitivnih sila i prirod- 
ni ]e voda grupe. Zbog toga je bitno da 
prilikom biranja Paiadina obratite paznju 
na karakteristiku .Charisma", .Charm" ili 
.Leadership". Koja se od ove tri redi ko- 
nsti, zavisi od igre, no smisao Je skoro 
isti. 

- Ratnik i borac su iste uloge sa 
drugim nazivom. Sluze za borbu u prvim 
redovima, tako da vrednosti .snaga" i 
.konstitucija* odiuduju 0 njihovoj 


upotrebijivosti. 

- Lopov, osim dto meiksimaino ko- 
risti znanja iz svog opusa (obijanje brava 
i slidno), ume u borbi da se prikrade 
protivniku s leda i desto na taj nadin na- 
ness odiudujud udarac. Mana lopova je 
konstitucija, koja ga dini najranjivijim od 
svih iikova. Osim toga, on mole nositi 
samo kozni oklop, a jedino dobro zna da 
koristi noz i pradku. Ipak, lopov je u mno- 
gome nezamenijiv. 

- Druid {klerik) je lik zadujten za 
iscoijivanje rana, otrova, kletvi... a na 
vidim nivoima u stanju je da mrtve povra- 
ti u iivot. Iz ovoga proialazi da je 
njegova uloga stvorena vide za kamp ne- 
go za borbu. Pa ipak, on odiidno koristi 
tupa oruzja (drveni malj, topuz...]. 

- Mag u podetku poseduje magije 
za onesposobljavanje protivnika, a ka- 
snija naudi magije za masovno unldtava- 
nje. Zbog tih ofanzivnih magija, njegov 
tekst u phdi postaje najvazniji. Broj i vrste 
magija se menjaju sa igrama, ali to bi bila 
tema za nastavak. 

Small Aliiid 
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Ovo je prica o Tarbosu, Bogu haosa, koji je razorio zemlje Liramlona; 
o tome kako je nastao i kako je pao... 


Deca 

P re hiljadu godina, dubd<o u pre- 
divnoj §umi na jugoistoku Liramio- 
na. nalazllo se malo selo zvano 
Forkbruk. LjudI koji su tamo Sveli bili su 
plavokosi i dobrodudne prirode; oni 
2ive§e od love i ribotova i trgovade sa 
najbliiim gradom koji je lezao dva dana 
pula ka zapadu. 

U ovom selu iiveo je mall dedak po 
imenu Tar. On nije bio poput ostaiih. Nje- 
gova kosa bila je tamna poput gavrwia 
u nodi, a njegova narav jod tamnija. 
Ostala deca su ga desto zadirkivala i ne- 
retko bi Tar dolazio kudi prijav i prekriven 
modricama. On nikada nije piakao. Nje- 
gova majka ga je volela, ali ponekad bi 
nodu lezaia budna i razmiiljaia o svom 
dudnom sinu. 

Da bi izbegao ostalu decu, Tar je 
redovno odiazio sam u dumu, polaze6 
rano ujutro i vradajudi se pre vedere. Nje- 
gov otac je desto negodovao zbog toga, 
edi je u srcu znao da je take dedak po- 
§teden okrutnosti druge dece. 

Jednoga dana Tar je otilao ranije 
nego obidno. Odiudio je da ode u Sumu 
dublje nego ikad ranije, iako ga je otac 
upozorio na oluju koja je dolaziia. Hodao 
je skrivenim stazama, prelazedi plitke 
potoke i koristefi puteve do kojih jedva 
da je dopirala sundeva svetlost. Ali sve 
je to ved video ranije i nastavtjao je dalje 
bez puno razgiedanja. 

Kbnadno je stigao na distinu na ko- 
joj ranije nije nikad bio. Osetio je kako 
mu kroz telo prolazi osedaj nepoznatog. 
Pogledao je gore u mra&io nebo. Na 
drugoj sfrani distine, skoro newdljiva u 
duboldm senkama, nalazila se humka. U 
njoj je bila mradna rupa, uiaz u pedinu. 
Tar je polako predao distinu. Ponovo je 
pogledao u nebo. Morao je da pozuri. Ali 
pn/o mora da istrazi p^inu, koja kao da 
ga je zvala glasom koji je mogao skoro 
da duje. Sve na distini izgiedalo je kao 
da pokazuje na uIaz u pedinu. Sve je bilo 
tiho, kao da nede da uznemiri to dto je 
vuklo Tara ka cmom otvoru. Svakim ko- 
rakom, Tar je osedao da sve manje ima 
kontrolu nad sobom. 

Konadno stiie do ulaza. Svetia tad- 
ka postoj^a je sve veda, daleko u dubi- 
nama pedine. Tar je osetio kako ga 
njegova stopala ponovo nose napred. 
Udao je u pedinu. Vazduh je bio teiak. 
Miris ga je podsedao na mrtvu lisicu koju 
je jednom nadao, aJi ovaj smrad bio je 
hiljadu puta jadi. 

Svetio je postajalo sve sjajnije, 
igrajudi po zidovima pedine. Tar je uspeo 


da razazna veliko oblii^e koje je le^o 
na podu ispred. Nije znao dta je bio izvor 
svetlosti. Udaljeni zvuk dopre mu do udi- 
ju. Zvudao je kao voda koja tede preko 
kamenja, ali je bio nekako drugadiji. 

Stopala su mu se zaustavila ispred 
velikog oblidja. Pogledao je dole. Bio je 
to led. Led medveda. Nije bio mrtav du- 
go, ali se ved podeo raspadati. Tar po- 
kuda svom snagom da se povude na- 
zad. No, njegove noge ne htedode da 
poslu^u, dak ni kada se led podeo p^ 
merati, podizaC. Podigao je glavu koja 
se n^la u nivou saTarovom i otvorio odi. 
Tar je video kako duboko u odnim dup- 
Ijama svetiuca iivot, jedan zli i nedisti 
zivot. 

Led je duboko udahnuo. Za neko- 
liko trenutaka sve je bilo mimo. A onda 
led rede .Tarbose*. izdidudi oblak trulog 
vazduha u Tarovo lice. 

Tar je povratio kontrolu nad so- 
bom, zaWonio lice i podeo dateturauna- 
zad. Nije mogao da dide, nne mogao da 
vidi, pokudao je da iz pluca izbaci od- 
vratni gas, gusedi se i kadljudi. Pao je 
unazad i podeo da puzi prema iziazu, ne 
videvdi kako led medveda pada na pod 
kao da je lutkar odjednom pustio konce. 
Titravo svetio izbiede i humka pode da 
se rudi. Tar je puzao ka iziazu, dok su sa 
radina i prijavdtina rudile na njega. Iza- 
ao je napolje. Pogledao je nazad, sve- 
tlucajud, suze su se slivale iz njegovih 
odiju. Humka se srudila. Kada se pradina 
slegla, sve dto je ostalo biia je gomilica 
zemlje. 

Tar se zakadija i obrisa suze sa lica. 
Seo je i zapitao se dta oseda. Osetio je 
kao da mu vatra juri ieoz vene. To je bio 
lap osedaj. Glava mu je bila bistrija nego 
ikada ranije. Pogledao je okolo i video 
sve novo, svaki list, S'^iki busen trave, 
svaku boru na zemiji. U isto vreme osetio 
se postidenim i dokiranim, kao da mu je 
neko oduzeo telo i ostavio iziozen 
njegov goli duh. 

Ustao je, zakadijao se poslednji put 
i pogledao u nebo. Sada je ved bilo veo- 
ma mradno. Potrdao je ka selu, iivahan, 
ispunjen nekom dudnom novom silom. 

Nebo je bilo crno kada je Tar dotr- 
dao iz dume. Zaustavio se i nasmedio. 
Nije se dak ni umorio. 

,§ta je tako smedno, praznogla- 
vde?‘, zadu se glas iza nj^a. Tar se 
okrenuo. Bio je to Mank. On je uvek mal- 
tretirao Tara, naavao ga raznim imeni- 
ma, izazivao tude. Mank je bio veliki za 
svoje godine. Tar ga hladno pogleda u 
odi i rede .Idi i otarasi se svojih buva ti 
psu*. Mankove odi se zacaklide, zatim se 


nasmeja. .Dakle, naudio si nedto novo 
od svoga tate, zar ne? Samo, on nije tvoj 
tata, znad. Tvoj pravi tata je bio dumska 
svinja". 

Mank je podeo da se smeje a i 
ostala deca, koja su im u meduvremenu 
pridia, takode su se smejala. Tar je otvo- 
rio usta da odgovori, ali ga Mcink gumu 
i on se srudi na zemlju. .Pogledajte ne 
ume dak ni da hodal* 

Sva deca su se sada okupila oko 
Tara, smejudi se. Mank se nadneo nad 
njega: .A znad li dta je bila tvoja mama, 
gnjido?" Tar je osedao kako bes u njemu 
raste poput vatre. .Red! du ti dta je bila 
tvoja majka." Tar sada vide nije znao dta 
radi, jedlno dto je osedao bili su bes i 
mrinja. Podigao je ruku i spustio daku 
na Mankove grudi. 

.Ona je bila..." Ali, Mank nikada ni- 
je zavrdio redenicu. Tar je osetio nedto, 
neku mod koja mu prolazi kroz ruku, 
kroz d^u. 1 osetio ]e kako se nedto silo- 
vito pomera pod njegovim dianom, u 
Mankovim grudima. Zaduo se zvuk koji 
se najednom dinio veoma glasan. Man- 
kove odi su se dirom otvorile. Svi su bill 
sasvim mirni, kao da se vreme potpuno 
zaustavilo. 

Prolomio se grom. Tar se zagleda 
u Mankovo lice, sa rukori i dalje na 
njegovim grudima. Krv je tekla iz ugla 
Mankovih usta. A onda se srudio, sa izra- 
zom lica koji je predstavijao u isto vreme 
i iznenadenjo i strah. 

Sve je ponovo podelo da se pome- 
ra, sve odjednom. Deca su podela da 
vridte, roditelji su istrdali napolje da vide 
dta se dedava. Jedino je Tar mirno se- 
deo. A Mank? Mank je le^o u pradini, 
jod mimiji. 

Seljani su se kretali prema Taru. 
Pogledao )e u njihova ljutita lica. Onda 
se konadno prolomila oluja i svojom pu- 
nom silinom srudila se na dumu i selo. 
Kda je pljudtala, vetar je udarao po 
drvedu i kudama. Skoro u isto vreme mu- 
nja pogodi detiri drveta, a prasak groma 
zagludi svaki zvuk. 

Tar je sedeo na krevetu u sobi svo- 
jih roditelja, a oluja je besneia napolju. 
Majka mu je rekia da sadeka, a otac ga 
je samo ljutito pogledao. Sadaje mogao 
da ih duje kako pridaju u susednoj sobi. 
Nije ranjmeo zadto su svi toliko ljuti na 
njega. 

-.Nije trebalo da me Mank izazwa. 
Dao sam mu ono dto zasluzuje. Jesaml" 

Nastavide se... 

Pripremio; Pavie Vukadinovid 
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Dark Seed 

T ekstove o ovakvim avanturama, kao i uvek, po£i- 
njemo pitanjem: da li ste igrali Secret of the Monkey 
l^and II? Pa, Jeste li? Jestel? Qvnol Ova igra je kao 
stvorena za sve vas koji ste uzivali u Monkey Island-u. 
Ostali, koji do sada nisu naJazili ni^ zanimijivo u avantu- 
rama, mogli bi da zavire u ovu igru bar zbog savr§ene, ali 
stvamo savrSene, grafike. A o muzici i zvu6nim efektima da 
i ne govorimo. 

Ova perfektna avantura stize nam iz Jedne nove pro- 
gramerske ku6e Cyberdreams, £iji se programeri, izgieda, 
u potpunosti pridiiavaju svoje parole .Developing nevy 
ways to amaze“. Oni koji su razumeli parolu, razumeli su, 
a oni koji nisu neka nabave igru i razumede. Jo§ jedan 
vaian podatak je da je tata onih bida koja de se pojavijivati 
u toku igre, stanoviti H.R. Giger, a koji je sludajno osmislio 
i bide izfilma Alien (Osmi putnik I). Nistegledali Alien, Aliens 
i Alien lll?l Obavezno pogledajte. No, nama je ipak najvazni- 
ja sama igra. Prema tome, krenimo. 

Mike Dawson (zvademo ga Majk) budi se u svojoj 
novoj kudi posle uzasne nodne more, koju dete imati prilike 
da vidite pre podetka igre, i sa jo§ uzasnijom glavoboljom. 
Glavoboija de i za vas, kao igrada, postati uzasna onog 
trenutka kada vam se, u prozoru za poruke, po pedeseti 
put pojavi .Boy my head hurts". Kako? „U kojem prozoru 
za poruke?!* Pa, ekran je podeljen na dva dela: u gornjem, 
vetem, se igrate, a u donjem je prozor za poruke. Sada 
kada ste se upoznali sa stanjem na ekranu, mozemo na- 
staviti sa avanturisanjem, ali pre toga obratite malo paznje 
na Majka. Prvo, lik je u potpunosti digitalizovan, a drugo, 
ima glupavu facu. Dakle, glavoboija. Prva i osnovna stvar 
je: idite u kupatilo {desna vrata) i uzmite aspinn iz ormande- 
ta nad umivaonikom. Tako treba, glavoboija vide ne pred- 
stavlja problem. Sada se istudirajte, a onda disti i rasanjeni 
krenite u pretrazivanje kude. U sobi, u koju se ulazi iz 
kupatila, nalazi se mantil, a u dzepu mantila kaitca iz grad- 
ske biblioteke. Iz te sobe prodite kroz desna vrata i nadi 
dete se kod stepenica koje vode u prizemlje. Nemojte sidi, 
ved se popnite merdevinama, u istoj prostoriji. Obredete se 
na nekoj vrsti tavana. To nije tavan, ali nema veze. E, sada, 
umesto jutamje fiskulture pomerite veliki zakijudani sanduk 
i otkridete proiaz na terasu. Zasada tu nemate dta da trazite, 
pa se vratite dole i sidite niz stepenice. Idite kroz leva vrata, 
pravo u biblioteku. Tu sa stola pokupite plan kude i proudite 
ga. Otkridete da u biblioteci postoji tajni proiaz. Pritisnite 
tapacirani zid sa desne strane i... proiaz de se otvoriQ. 
Prodite kroz obe tajne prostorije i uz put pokupite uie. 
Izadite u svoju sobu. Sada idite na terasu i veiite kanap za 
statuu gargojia. Moiete odmah ispitatl koliko ste dobro 
vezali kanap i spustiti se. Udrte u garaiu i pokupite pajser 
iz paktregera automobita. Oddetajte pred kudu i pokupite 
novine u kojima dete saznati o ziodinu koji se desk) u toku 
nodi. Primetidete da kuda neverovatno podseda na one iz 
horor filmova, ali neka vas to ne obeshrabri. Vratite se 
unutra i idite u dnevnu sobu, odnosno prodite kroz desna 
vrata. Pogledajte papirid koji je zakaden za ogledak). Saz- 
najete da je sa ogiedala otpao jedan deo dok su ga radnici 
premedtali iz garaie (dta li je ogledalo traiilo u garazi, pitate 
se). Vratite se na .tavan" i pomodu pajsera otvorite zak- 
Iju^ni kovdeg. Pronadi dete dnevnik bivSeg vlasnika kude. 
Naravno, proditajte ga. Sada bi ved trebalo da bude 10:25 
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i da se oglasi zvono na ulaznim vratima. To je po§tar koji 
vam uruduje paket. Sledi dok nad dokovima. Morfing na 
vadoj A5CI0. Da, tadno tako, standardna konfiguracija A500 
sa 1 MB je suvide spora da bi scena lidila na ono na dta 
treba da lidi. No, ne budite tuibii, videdete morfing, dodude 
malo vide usporen... Nakon doka jod se malo promuvajte 
po kudi sve dok ne zazvoni telefon. Telefon je u vadoj 
spavadoj sobi, javite se. To je bibliotekarka koja vam, sa- 
vi^enim digitalizovanim glasom, saopdtava da ima knjigu 
koju je neko rezervisao za vas. Izadite iz kude i idite desno, 
desno, desno, desno. Udite u biblioteku. Bibliotekarka de 
vam dati knjigu. Opet morfing i poruka. Pide da u pravo 
vreme ukijudite pravu frekvenciju. Frekvencija?! Kakva frek- 
vencija?! Verovali ili ne, frekvencije se obidno nalaze na 
radio-talasima. A radio-talasi obidno na radio-aparatima. A 
apairat? Aparat se nalazi u automobiiu koji se sludajno na- 
lazi u Majkovoj garazi. Dajte bibliotekarki karticu koju ste 
nadli u starom kapuhi, i ona de vam redi da kartlca treba da 
stoji uz knjigu sazelenim omotadem koja se nalazi u odeljku 
C. Pogledajte knjigu i iz nje de ispasti papirid. Proditajte ga. 
Na povratku svratite u prodavnicu hrane i kupite skod, 
poslednji skod. U tom trenutku udl de vad komdija i pre- 
dloziti vam da se slededeg dana nadete kod njega, u dest 
sati. Dodite do kude i produzite levo, i jod jednom levo. 
Stiiete do jednog veoma zanimijivog mesta (turistidka 
atrakcija) • do groblja. Prodetajte po groblju i nadite grob- 
nicu porodice Tuttle. Pomodu uputstva sa papirida iz knjige 
sa zelenim omotom (u stvari .Gospodar prstenova") udite 
u grobnicu. Pregledajte urne i u j^noj dete nadi kljud od 
sata u vadoj dnevnoj sobi. Vratite se kudi i pogledajte u sat 
Proditadete ime bi\^eg vlasnika (John McKeegan). Sada 
mozete na spavanje. 

To bi bio Majkov prvi dan. Za ostala dva (imate tri dana 
pre nego dto se... nedto desi; nedu da kazem dta, iako neki 
mozda ved znaju) ipak dete morati sami da se potrudite. Ja 
du vam dati samo jod... ma ne, nedu vam vide nidta redi. 
Bide zanimljivije ako sami redite misteriju. A ako negde i 
zapnete, uvek nam se moiete obratiti za pomod. 

Pavie Vukadinovid 





SvI znamo (vaijda) Sta je bio KGB. Sada, 
posle toliko Igara u kojima smo bill agentl CIA*e 
ill britanske tajne sluibe, konaino nam se ukaza- 
la prilika da zavirimo i iza zidova Kremlja. Sigurno 
je da se ovakva prilika ne sme propustitj. Pogo- 
tovo ako znamo da iza ove fantasti£ne avanture 
stoje imena Virgin Gmnes i Cryo. Ako pogledamo 
maio unazad, primetidemo da |e Cryo za sobom ved ostavio jednu 
famoznu avanturu po imenu Dune. Pa, ako nekoJo§ uvek sumnja 
u kvalltet... 

Stavljenl ste u ulogu Maksima MIhallovida Rukova.-mladog 
kapetana KGB-a. Cllj je da uznapredujete do poloiaja va^ iefa 
(sve za dobrobit partije). To nlje sve. VaSi rodltelji su ubijeni (bomba 
u kolima), a v1 sad morate da pronadete odgovore na pitanja: .ko?‘ 
i ,za§to?*. 




Za one koji ipak ne znaju, ill nlsu sigurni §ta je KGB. sledi 
krade objainjenje. KGB je tajna sluzba za kontraSpljunazu i Splju- 
nazu Da znam, isto to je I CIA. Ipak, Ima mallh razlika. Ptva I 
osnovna je 6to je KGB u SSSR, a CIA u USA. Zanimljivo, zar ne? 
Naravno, dobro je poznato kakvi su bill odnosi izmedu ove dve 
supersile sredinom ovog veka. Pa, ako ima takvih koji joS uvek ne 
shvataju Ita znadi biti agent KGB-a, ja tu vide ne mogu da porno- 
gnem. 

Igru podinjete u svojoj kancelarijl, u dtabu KGB-a, Ekran je 
podeijen, kao I obidno, u dva dela. U gomjem je slika (pogodite 
dega), a u don/em, manjem, su detirt vazne opcije. Prva sa leve 
strane, ako se ne varam, ]e francusW kljub. Ki'iktanjem na njega 
nedete dobi^ opcije za popravljanje ned^a. Oobid^e opcije ve- 
zane za Igru (snimanje. uditavanje, restartovanje ltd.). Tu su i dve 
veomakorisne opcije koje do sada nlsu videneniujednoj avanturi. 
Prva vam omogudava da tz podetka igrate ceio .poglavlje* na 
kojem ste poginuli III zavrSiii na neki drug! neslavan nadin, a druga 
da nastavite igru na lokacijl na kojoj ste se nalazili pre one na kojoj 
ste zavrSili igru. Mozda zvudi zamrdeno. all ukapiradete, Sledi ma- 
pa koja prlkazuje lokacije koje ste otkrili, zatim Inventar !, na kraju. 


saL Znam da sat, kao takav, nlje opcija, no pomodu strelica koje 
se tu nalaze, mozete ubrzavati vreme ill ga vradati. Ako ga vratite, 
nedete modi sve ponovo da igrate nego dete videti REPLAY onoga 
dto se dedavalo. Podto ste se upoznall sa opcij»na, mozete zapo- 
detl svoju karijeru. 

Za podetak, pregledajte kancelariju I poprldajte sa kdegom 
koji sedi za stolom naspram vaSeg. Otkridiete da ste se obreli u 
teSkom komunizmu- Tu dtnjenicu uvek imajte na umu. Ako ste sve 
pretrazill, a jo§ uvek se nidta nlje desilo, ubrzajte vreme. Pozvade 
vas pretpostavijenl. Dobijate svoj prvi zadatak. Ubijen je privatni 
detektiv. Vad zadatak je da odete u njegovu kanceleulju I pretraiite 
je. Odiazite na lice mesta, kad tamo, imate dta i da vidite. Na 
vratima stoji pdic^ac 1 pita ko ste I dta hodete. Vi mu odgovarate, 
all ne vredi, dovek trail isprave. Pokaiite mu ih. Sve je u redu i 
moieie da ude'o. No, pre toga vi trazite njegove isprave i postavite 
mu nekoliko blic pitanja u vezl sa sludajem, tek toliko da biste se 
dto bolje ukinr'ili u ulogu. Pretraiite kancelariju, pogotovo ona 
mesta na kojif^a kursor podne da trepde. Ako pogledate kroz 
prozor, videdetp doveka u kiSnom mantilu sa podignutom kragnom 
i nabijenim seiirom kako stoji i posmatra vas. Kad primeti da ga 
gledate, nestade iza ugla. U igri ima puno takvib detaija koji stva- 
raju pravu .Sp'junsku* atmosferu, Na primer, stojim ja tako na 
spratu u jednoj zgradi, skoro de jedanaest uvede. Znam da se tu 
naiazi sedidte krimlnalaca koji muvaju nedto protiv domovine. Vide 
nisam pametan dta da radim, stojim i dekam da se nedto desi. Kad 
ono, neko se penje uz stepenice. Pojavljuje se bradati dovek i ulazi 
na jedna vrata. Aha, sad vas imam, mislim ja, s obzirom da znam 
da dovek ne stanuje ovde. Posle sam saznao da on ne^ vara nl 
partiju, ni driavu, ved zcnu. No, na stranu to. Kad pretraiite kan- 
celariju, udi de poiicajac I redi da je dodia sestra detektiva. Recite 
mu da je uvede, Razgovarajte s njom i ona de vam na odiasku dali 
kasetu. Dobro. Sada Izadite napolje i traiite od policajca kljud od 
fioka koje niste mogli da olvorite I vratite se unutra. U fiokama dete 
nadi isedak iz novina i mini-rekorder, onakav kakav koriste novinari. 
Jedini problem je Ito nema baterija. No, ne biste vi bill agent 
KGB-a da neznatedasesnadeteusvakojsituaciji. Izvaditebaterije 
iz radija koji se tu naiazi i, za divno dudo, otkridete da savrdeno 
odgovaraju. Slavlte traku u rekorder i presiudajte je. Saznadete da 
je u nodi kad je ubijen detektiv, trebalo da se sastane sa dovekom 
koga zovu Holivud. Samo, to nije sve. Takode dete saznati da je 
pretpostavijao da osoba koja ga je unajmlla radi za KGB. Tb podk 
nje ono pravo. Sada vas pu§tam da sami nastavite sa istragom I 
ielim vam sredu. 

Podto ste proditall tekst, preostaje vam jo6 jedino da pro- 
nadete igru, na pet disketa, svr^te do obliinje videoteke, pokupite 
nekoliko trilera sa slldnom temalikom, a kad dodete kudi... 
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ront u suton. Odnekiid iz da- 

F ljine dc^iru zvuci borbe. Naslo- 
njen na ugljanisani ostatak ne- 
kog drvdia, umorni velaran pali 
na brzinu smotani duvan. Krat- 
ko je osluSkivao i premeravao pogladom 
maglovili horizont oivi6en gu^im masti- 
Ijavim oblacima. Onda, iznenada, bez 
najave nestade u lavirintu blatnjavih ro* 
vova. Njegov istaniani inslinkt predose- 
tio je pofietak baraza te§ke artiljerije. Ne- 
koliko trenutaka kasnije, za6uli su se 
zvizduci prvih granata a zagliiSujuci pra- 
sak obelezio je mesto gde se nalazio 
ugljenisani panj. 

Ova uvodna animacija i .os1atak“ 
na ukupno 7 (sedam) disketa, zove se 
HistoryUne 1914'1916. i predstavija naj- 
novije ostvarenje Urme Blue Byte. Da se 
podsetimo, Blue Bytejegrupa nemadkih 
programera koji su svoju slavu (a boga- 
mi i materijalnu korist) steldi strategijom 
Battle Isle. Nije bllo Amiga 6asopisa koji 
je za Battle Isle dao ocenu manju od 8-9, 
a ovu ocenu dao je jedino izuzetno kri- 
tiCni bfitanski fiasopis .One for Amiga". 
Td§ko je navesti primer neke strateske 
Igre koja je imala toliki uspeh. Na pn/i 
pogled, bide da i HistoryUne deka Ista 
sudbina. Pitate se kako onl to izvode. 
Formula nije mogla biti jednostavnija. 
Autori su ono najuzbudijivije uzeli iz stra- 
te§kih igara na tabli i otiill korak dalje 
iskoristivdi mogudnosti .prijateijice". Dok 
je Battle Isle za temu Imao supermoderni 
rat daijinski vodeniti robota-terminatora i 
samohotid bez posade, HistoryUne nas 
vodi j vreme prvog globalnog rata, vre- 
me prvih aviona i tenkova, aii i vi^ od 
toga. 

Kada su napravili Battle Isle, tvorci 
su obedali data diskove I, §tavl§e, editor. 
Na zalost (III na sredu), ova simpatidna 
skromnost je potrajala samo do prvog 
data diska. U meduvremenu, autori su 
shvatili da ne treba da prodaju kvodku 
koja nosi zlatna jaja, nego da je iskoriste. 

I tako sada mozda nemamo editor, ali 
zato imamo HistoryUne. 

HistoryUne je po mnogodemu 
poboljdana verzija Battle Isle-a. Problemi 
koji su se odnosili na grafiku otkionjeni 
su na fantastidan nadin. Pogledajte sce- 
nario FRONT i uverite se. £inl mi se da 
je poboIjSan i nadin na koji kompjuter 
igra. Vide ns srija u vatreni sektor vade 
artiljerije ako nema neku vidijivu pred- 
nost iz toga. U sukobu vide jedinica na 


jednu (pogotovo ako je napadnuta jedi- 
nica .zaskodena" sa dve suprotne stra- 
ne), branllac trpi mnogo teze gubitke. 
Ovim novinama (i mnogim drugim) 
prodiruje se slozenost i daje nova dlmen- 
zija u taktici. Uopdteno uzevdi, znatan 
broj jedinica je slabo pokretijiv. Logidno, 
u talwim okolnostima prioritet u planlra- 
nju imaju manevarske jedinice kao avio- 
ni, a vainu ulogu igra i transport. Tedka 
artiljerija ne moze pratiti tempo bez tran- 
sports. Mogao bih sad da razgiabam o 
tome dta i kako treba, ali najbolje je da 
sami stvorite svoj stil, 


Na zalost, niko I nidta nije savrde- 
no. Jedan deo mojih zamerki koji se od- 
nost na odrsdene probleme sa pirat- 
skom kopijom, nedu pominjati iz 
uverenja da de se pojaviti bolja. Ali, kad 
pomenub kopiju, nedostatak originalaje 
u tome dto ne postoji (bar za sada) ver- 
zija na engleskom. Jedina verzija je na 
nemadkom. Nemcima sigumo ne zvudi 
kao nedostatak, ali nama u ostatku sve- 
ta... Sredom po mene, ja sam naudio 
nedto malo nemadkog u dkolici, pa mo- 
gu sve da vam objasnim. Kada sam re- 
kao da je grafika fantastidna, zaboravio 
sam da pomenem izvesne nedostatke. 
Digitalizacija je jedna izvrsna ideja kojoj 
je trebalo pokioniti malo vide paznje. 
Ovako je ona postala mad sa dve odtri- 
ce. Dok su se autori duvall od prve odtri- 
ce koja se zove .prostor na disketi", po- 
sskla ih je druga — .vizuelna 


razumijivost digitalizaclje", Narodito rediti 
primer! su dlgitalizadje pedadinca i ko- 
njice, a da vam neko odvojeno od igre 
pokaie digitalizacije brodova, pitanje je 
da li biste ih mogli prepoznati, Ne bi se 
moglo redi da nema dovoijno totografija 
Iz tog vrwnena da bi se napravila kvali- 
tstna digitalizacija. Osim digitalizaclje, 
neditijive su i maps koje prikazuju ceo 
prostor scenarija, a tadkice koje oznada- 
vaju jedinice gotovo da se i ne vide. Ni 
jedna od bi palete to ns moze da popra- 
vi. Nedostatak je i dugo uditavanje ani- 
macija. Nadin na koji su uradene anima- 


cije i nije ostavio alternativu za brzo 
uditavanje. Drugim redima, animacija je 
nepotrsbno iskomplikovana u zeiji da se 
napravi nedto novo. Na kraju, ns znam 
kako da komentaridem ton teksta u uvo- 
du I delu naracije koja ide posle zavrdet- 
ka scenarija, Bez obzira na ovu seriju 
kritika upudenu HistoryUne-u, one sve 
zajedno ne mogu umanjiti utisak da pred 
sobom imamo veoma vrednu strategiju. 
Po mome miiljenju, HistoryUne jenajbo- 
Ija do sada napravijena strategija na 
Amigi. Ovim korakom Blue Byte je obez- 
bedio ravnopravnu poziciju sa velikim 
kompanijama kao dto su KOEI i SSI, u 
zanru stratedkih igara. Citajudi HistoryU- 
ne izmedu redova, stide se utlsak da ds 
Blue Byts-ov sledsdl nastup bit! na na- 
jeksploatisaniju temu, na temu Drugog 
svetskog rata. Do tada uzivajte u Histo- 
ryUne-u i Viv’ La France. 
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Za nas Ijubltelje dobre sirategije, 
komplikoveno^ i m^uaobna leana po- 
vezanost velikog broja faktora jesu glav- 
na osoblna kojom opisujamo vrednost 
neka Igre. Prl tome je veoma vaino da 
Igra Ima svoju .ilrlnu‘, odnoano da na- 
me same )adan put, Ova oaobina dirakt- 
no utlie na zanimljivoat i du2lnu Igranja. 
»<ada se ova dve oaobina podriavaju, 
dobijate Igru koju moiate ponetl na pu- 
ato oatrvo. Ovakve igre au retkoat, pa 
zavradu)u da ae nedu u avako] zbirci 
najboijih. Bai kao 9to avaka ku^a ima 
^ovsku tablu, moida 6e (ko zna) Jed- 
nog dana avaka kuda Imati neki Hiatory- 
Line. 

Mada je tema PrvI svetaki rat ved 
videna u nekim simulacijama, pa i stra- 
tegljama, moie ae redi da je Igra prilldno 
originalna, Nalme. najdeSde amo Imall 
mogudnoat da se oprobamo u atrategi- 
jama sa motivom poznatih bitaka I 
kampanja Iz Drugog svatskog rata. Ako 
takve Igre ahvatimo kao strategljske kla- 
alke, onda moiemo napravlti izveanu pa- 
ralelu. 

U klaaldnoj atrategljl obldno Imemo 
na raapolaganju jednu vratu peSadije, 
tenkove I, eventuaino, avione. A u HL-u 
samo zemaijske artiljerije Ima detirl vrste. 

U klaaldnoj atrategljl dobijate u pro- 
seku do tri scenarija I rede postoji opeija 
za dva Igrada. U ML-u u Izboru imata 46 
scenarija za jadnog I 24 za dva Igrada. 

U klaaldnoj atrategljl razlldite konfl- 
guraclje zemljidta moiete Izbrojati na 
prste. U HL, po alobodnoj procenl, ima 
oko 40 vrata zemljlSta. Postoja dve vrste 
puteva I mostova, pet-&est vrata brda i 
uzviSica, pa dak I mogudnoat da inie- 
njerija Izmeni teren kopanjem rovova. 
Osim inienjerije (Pioniere), ima I drugih 
novina kao Sto au bunker!, bodijikava 
2ica I tenkovake prepreke, ielesilca... 



Ovakvo poredenje moida najbolje 
osllkava prednosti Igre HistoryUne. 

Kako se Igra 

Ako iellta da Izbegnate vad videnu 
uvodnu anlmaclju 1 da Sto pre zapodnete 
HL, prvo ubadte poalednji, aedml disk, 
Seatl I aedmi disk au nosloci programs I 
vlasnlci Amiga sa spoijnim drajvom mo- 
gu odmah da ubace I Seatl disk. Ubrzo 
zatim pojavide se glavni meni. Verujem 
da bl se mnogi snaili u opcijama na 
nemedkom, all ipak evo kretkog objaS- 
njenja. Prva opeIja Ispod zaglavija je 
Start I nju, naravno, korlstimo tek kada 
podesimo sve ostale. Slededa opeija 
sluil za upls ilfre jednog od 72 scenarija. 
Ispod nje nalazi as opeija u kojoj 
odredujete usiove u Igri. Ovde moiate 
iskijuditl Hi ukijuditi anlmaclju, odrediti 
Igrada (Amiga Hi Hommo Sapiens] za 
uloge nemadke Hi ^ancuske strane, osta- 
vlti mogudnoat gledanja u protivnidke 
depote HI je zatvorltl, I ogranldltl broj po- 
teza. Pretposlednja opeija glavnog menl- 
ja bukvaino znadi .poaluga'. Tb ae 
moiete poluiiti, odnosno odabrati Jednu 
od trI komblnacije boja (bledoplava I ble- 
doiuta, ervena I zelene, Hi plava I iuta) 
koje de proQvnicI korlstiti, zatim aredstvo 
kojim dete igrati (mi§, tastatura, diojstik) 
i, ako koristite miSa, moiete podesiti 
brzlnu skrolovanja kurzora. Opeija Extra 
je meato gde moiete pogledati .llstu 
s^elaca', tj. najbolje rezultate po acena- 
rijima i mesto gde moiete uditatl snlm- 
Ijenu poziclju. Sasvim u dnu n^azi se 
prostor za poruke koje objainjavaju sva- 
ku opeiju, all naravno opet na nemad- 
kom, Takode u dnu, all u desnom doiku, 
nalazi se opeija .Izlaz* koja vas u glavni 
menI vrada Iz podmenija, a u glavnom 
meniju vam daje Izlaz u DOS. 


Za j9dnog ign6a: 

PULSE CIVIL MOUSE V& 
NOM NOISE fliOHT ORKAN 
FRONT RATIO PARTS FLAME 
QOTHA SALON PAUSE ELITE IN- 
FRA HILLS COBRA ATLAS AM- 
PER RHEIN CANDL STERN BA- 
TLE 

Q008E SPORT BIM90 
TEMPO BARON BUMMM LEVEL 
TOXIN PRINC CUEAN XENON 
SINQS HOUSE SIGMA SEVEN 
ZOMBt MOVES BLADE ZORRO 
STONE MOSEL ORDER SODOM 


Za dve igrada: ' 

TRACK ^AH BEAST PLA- 
TE UGHT SCROL VIRUS BISON 
DRUCK TROLL UBOTT DROID 
GRAND ROYAL WATER SKia 
SKUa AUDIO SPELL CAMB. 
FLAGS STORY SCOUT GREEN 


Nlje stra&no I ako podnete, a da 
niste sigurni da ste dobro namestlll op- 
clje. Mnoge dete modi podesiti i u toku 
Igre, pomodu funkeijskin tastera. F2 Isk- 
Iju^je HI ukijuduje muziku (ako vam je 
stale da zaviilte scen^o iskijudite je, jer 
zauzima mnogo memorije); F3 su efekti 
(da je domada Igra pisalo bi: efekti ukij. 
I Isklj.); za F4 me ne pitajte; F7 bira dioj- 
stik ill mlS; F8 odraduje brzinu miSa 
(brzo, srednje, polako) i F9 sluil za Izbor 
animaeije (svih borbi, jadne borba HI bez 
anlmaclje). Izlaz Iz scenarija je na ESC, 
a snlmanje na D, Ako vam je sada sve 
jasno, onda evo 1 kodova za scenarije. 

Small Alild 







Ponovo Flash- 
Back. Posle objave lak- 
sta 0 ovoj igri doSlo Je 
do negodovanja jednog 
dela £rtalaca, jar opis ni- 
je sadriavao nikakvu 
pomod igradima. Taj 
opis je bio predstavlja- 
nje igre public!, a poSto 
je FlashBack pravi hit, 
Redakcija je odiufiila da 
objavi kompletno re§e- 
nje. 

Podedemo sa po- 
kretima koji su zaista 
raznovrsni (i dosta te- 
Iki). Palica napred je 
koradanjo, na- 

pred-fdugme - trdanje, 
gore • skok u mestu, gore-hdugme - 
skok napred, dole - dudanj, dole-i-smer 




Sidite dole i pokupiteje. Upotrebom koc- 
ke saznadete Sta je va§ zadatak. Idite 
gore, desno do mutanta, potom dole. 
Pokupite sve predmele, ubijte mutanta i 
pokupite bateriju koja je ostala. Sidite 
skroz dole, pa desno sve do vatre. 
Obidite je, idite jod desno do kutije za 
punjenje. Tu napunite dtit i bateriju. Idite 
levo sve do provalije (mozete idi i gore 
do ranjenika), ubacite bateriju u terminal 
i ukijudide se most. Levo do lifta, gore, 
tu na senzoru ostavite kamen pa sa lifta 
pokupite teleport. Taj tel^ort odnesite 
ranjeniku i on de vam ostaviti ID kartu. 
Sada opet nazad preko mosta do lifta 
kojim sidite dole. Tu de vam na putu 
stajati dva mutanta pa ih nahranite olo- 
vom. Desno dele nadi pozamainu sumu 
kredita i jednu karticu. Levo otvarajte vra- 
ta (mozete poziciju memorisati na SAVE 
konzoli), dole uniStite joS dva mutanta. 



m 


i'q 


• kotrijanje. Potezi iz Irka: gore - veliki ' 
skok; dole - kotrijanje u trku; nazad sa 
ivice provalije - veliki skok sa hvatanjem 
za platformu (vrio vazan potezi). Pred- 
metl se biraju sa F1, a koriste tasterom 
Return ill Space. 

Posle prinudnog sletanja, va§ ju- 
nak je izgubio hdogramsku kocku. 


Tu dete sresti staroe. Dajte mu sakup- 
Ijene kredite i za uzvrat dobijate antigra- 
vitacionu kutiju. Sled! skok u ponor. 

Doskok je savrSen i sada se nala- 
zlte u podzemnim kompleksima. Velikim 
skokom idite gore. NaidI dete na dva po- 
licajca kojima se baS ne dopadate. Skal- 
pir^e ih, a zatim popridajte sa Janom. 


On de vam preneti svoja sedanja i red! 
§ta treba da uradite. Idite gore do pro- 
davca karata, zatim dole do metroa (u 
njega ulazite tako §to odete skroz desno 
i drzite dugme). Idite u Ameriku i pridajte 
sa barmenom (on de vas poslati do Jac- 
ks koji se nalazi desno). Jack de traiiti 
1500 kredita da bl vam dao novu legiti- 
maciju. Po§to vi nemate ni jedan kredit, 
najbolje je da se zaposlite. U Africi gu- 
verneru dajte va§u legitimaciju, a on de 
vam dati radnu dozvolu sa kojom idite u 
Evropu. Tu date dobiti prvi posao, a to je 
da uzmete paket u Aziji i isporu6'te ga u 
Africi. Novi posao §aijs vas u ugrozenu 
zonu 2 (Afrika), gde treba da siuzbenika 
obezbedenja (ditaj majstora) odvedete 
do pokvarenih vodova na kraju dubokih 
hodnika. Slededi posao je na Titanskoj 
TV (niste voditelj). Pobegao je replikat 
kiborga i vi treba da ga sredite. Pravac 
Amerika. Naizmenidno pridajte sa dovom 
u baru i sa policajcem ispred zone 1. 
Brzo dete ul^iratl koga da sahranite. 
Ostaje vam jod samo obradun sa dva 
kiborga. fietvrti posao mo2e bit! vrIo 
zaguljen, zato pazijivo ditajte. Generator 
se pokvario i u roku od 90 sekundi treba 
da zamenite karticu na njegovom term!- 
naiu. Kad stignete do generators nadite 
detvrtu karticu i nju zamenite. Peti posao 
dete zavrditi kad uniStite kuglicu na naj- 
nizem nivou. Ovde je vrio opasno i zato 
obavezno upotrebljavajte dtit koji ste do- 
bili od J£ina. Podto ste zaradili dovoijno 
novca, isplatite Jacku 1500 kredita. Sa 
novostedenim papirima idite u Evropu i 
predajte ih na dalteru. 

IQjnadno ste stigli u smrtonosnu 
kulu. Podto je ovaj deo igre pucadkog 
karaktera, nedu vam posebno opisivati 
svaki od osam spratova, ved du samo 
redi da duvate ^it i da ga dto dedde 
obnavijate. Poslednjeg kiborga na vrhu 
kule upucajte jedno desetak puta i - mu- 
kama je kraj. 

1^0 nagradu u TV emisiji dobili ste 
superkomforni let za Titan. &im stignete, 
poieledete da ste ostali na Zemiji. Da 
biste preiiveli vatrenu dobrododlicu, 
najbolje je da jsdnom pripucate, uk- 
Ijufite §tit, opet pripucate... Kada dodete 
do taksija, on de vas odvesti do diskote- 
ke Paradin (ill tako nedto). Skadudi vedto 
po platformama, dodite do stakia I raz- 
bijte ga pidtotjem. Unutra de vas napasti 
jedan kiborg. Kad ga sredite, ra^ijte sta- 
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klo i uzmite k^icu. Vatru, koja vam je 
preprefila put, iskijufiujete kod tenkida. 
Kod SAVE koozole popnits s© na malu 
platformu i zid 6© se pom©riti, otvarajudi 
prolaz. Dole 6© vam sv© biti jasno. Na 
svakom nivou ima po jedan predmet III 
terminal. Kada to prodete, memoriSit© 
poziciju (treba s© kotrljafi). Taman det© 
pomisliti kako j© sve isuvi§© jednostav- 
no, kad odjednom podn© da vas juri va- 
tra. Pazite se, na kraju tunsla 6©ka vas 
kuglica. 

Iznenada ste postal! svedok jed- 
nog ubistva u kojem st© zrtva vi (ili 
moida prezivite?). Napada vas kiborg, 
piStolj vam je prilikom pada ispao i nalazi 
se na sledecem ©kranu. Idite gore, pazi- 
t© se vatre, a levo jod dva kiborga. Uzmi- 
t© teleport i telereceptor (ne upotreb- 
Ijavajte Ih), zatim otvorite vrata desno. 
Spustite se da visits na rukama dok lop- 
tica ne krene prema vama. Sada idite i 
memorigite poziciju (ovo je sve zbog to- 
ga §to, ako upotrebite teleport, Igra trail 
za§titn© kodove koj© naravno nemate, 
jer niste kupili original). Kada s© vratlte 
do rupe, modi det© bez problem© da 
sidete. Dole dete naidi na neka tjigava 
bida I jednu vatru. 

PosI© teleportacije, nalazite s© na 
nekom nepoznatom mestu. Kada se pro- 
bijete do doveka koji vas deka zatvoren 
iza vrata, pucanjem otvorite donja. Na- 
paSde vas Ijigavac i smrtno raniti vadeg 
prijatelja. Pre nego §to nesrednik izdah- 
ne, dade vam atomski upaljad. Levo dete 
nadi detaijno uputstvo kako da celo me- 
sto dignet© u vazduh. Kada naidete na 
naizgied nepremostivu provaliju, u nju 
ubaoite telereceptor I teleportujte se do- 
le. Pokupite karticu i vratite se liftom go- 
re, joS male desno I nova Sifra. 

Velikim skokom s© popnite gore, 
upucajte Ijigavca, uzmite dva §tita protiv 
eksplozije, a onda skroz gore. Pazite se 
mina na plafonu. Liftom idite gore. Pusti- 
te da vas top pogodi I, dok treptite, 
prodite levo. Napunit© §tit, jer kod termi- 
nals za otvaranj© vrata nalazi se jedan 
Ijigavac kojeg je vrio te§ko ubiti. Dalje je 
sve jednostavno. Kad odete skroz na- 
zad, desno, prodite tri vatre i uniStite mi- 
ne sa liftom. 

Ovde bi trebalo da upotrebite tele- 
port, all opet su potrebni kodovi (koj© ja 
nemam). Ako ih neko ima, ill j© mozda 
kupio original, molio bih da sa obrati Re- 
dakeiji kako tsi r©§ili I ovu misteriju. Mo- 
gude je da s© uskoro pojaviti nova 
varijanta, verovatno 200%, jer ona sa 
10C% radi samo na ra£unarima sa 1 MB 
CHIP memorije. §ifre su: BACK, LOUR 
ONE, GOOD. SPIZ, BIOS, HALL. 
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Welcome to Robot Network, Coming up 
next: RoboSportll Sponsored by Killing Wea- 
pons Systems. 

Evo joS jedne Igre za vaiu kolekclju futu- 
ristiikih sportova. RoboSport s pravom za- 
sluiuje da stoji rame uz rame sa Metal Ma- 
sters, Speedbail-om I ostalim .sportovima* koji 
6e bitl zabava za millone ljudi u dvadeset I nekom veku. Pogled 
u bududnoet ovog puta nam je omogudio Maxis, koJI je ved 
poznat po simulacljama stvaranja kao sto su Sim City, Sim Ant 
I si. Sto se tide ovog novog ostvarenja, moglo bl se redi da se 
Maxis udaljlo od tradicije. Nalme, RoboSport Je Igra tipa Laser 
squad, sa nekim vedim I manjim razlikama oko samog Izvode- 
nja. Kao i sve igre Iza kojib stoji Maxis, I ova Je uradena 
jednostavno, sa simpatidnom graflkom, oskudnim zvukom I 
veoma zamrSenIm nadinom Igranja. 



Na podetku Igre odredujete imena I boje timova. Mogu 
igratl najviie detiri igrada, humana Hi kompjuterska, Zatim sport 
koji dete igratl (Survival, Treasure hunt, Capture the flag. Ho- 
stage III Baseball), formaclju, kompleksnost igre (broj robota), 
tip arene. Postoje tri tIpa arene, a to su Ruble (ruSevIne), 
Subburbs (predgrade) I Computer (unutraSnjost kompjutera). 
Svaid tip Ima devet arena razllditih velldina, postavki I oblika. 
Savetujem vam da odmah igrate na vedim arenama, Jer one 
.male' su stvarno male. Kad odredite ove osnovne karakterl- 
stike, u opciji Custom game moiete promeniti opremu i nao- 
ruianje robota, njihova Imena, podesiti nekoliko vremensklh 
parametara I odrediti nivo Intellgenclje kompjutera, I odabratl 
arenu. 'takode, moiete podesiti I neke parametre u vezi sa 
od^ranlm sportom, all o tome kasnije. Dakle, poSto ste odre- 
dill sve parametre, moiete podeti sa igrom. 

Ekran je podeljen na trI dela. U desnom se odvija Igra, u 
levom menjate oruije koje robot korlsti, okredete mu glavu za 
45, 90 ill 180 stepenl, naredujete mu da uvude vrat, noge ill I 
jedno I drugo, naredujete mu da puca na neku metu ill da 
skenira I puca kada se neprijatelj pojavi. Rekao sam da se 
Izvodenje razllkuje od Laser Squad-a. Tako I jeste. Potezi se 
ne Igraju naizmenidno (vl • protivnik, vl • protfvnlk...), ved u Isto 
vreme. Sta se u sNarl deSava? Vi svaki put, u stvarl, programi- 
rate svoje robote dta de da rade u vremenu od 15 sekundi. III 
kollko ste ved odredlli da de Vajatl jedan potez. Tako, na primer. 


moiete programiratl robota da se pomeri na odredenu lokacl- 
ju, 5 sekundi skenira teren za 90 stepenl u desno I puca ako 
ugleda protivnika. Onda se pomeri na drugu lokaciju, uvude 
glavu I noge, tako da je sakriven iza ibuna, I ostatak potaza 
skenira teren za 45 stepenl u desno. Program vidite na trad u 
gornjem delu ekrana I moiete ga Izbrisati ako ste negde po- 
greiill. Tu su I opcije Iz Pull-down menija. Meniji su, redom: 
Project (sluil za operacije sa diskom); Edit (sluii kod povezlva- 
nja dve Amiga modemom ill kablom, takode sadiil I naredbu 
Erase koja sluii za brlswije programe];7brn (End turn). Robots 
(spisak robota pomodu kojeg se prebacujete sa jednog na 
drug! robot); Arena (razne opcIJe u vezI sa prikazom arene) I 
Cmds. U Cmds meniju sa nalaze se opcije: Scan (skeniranje 
terena, bez pucanja); Zap enemy Ospaijivanje paralidudeg zra- 
ka na protivnidkl robot); Place bomb (robot postavija minu, ako 
Je nosi); Self destruct (ukijudujete samounlitenje nekog robo- 
ta]: Rescue hostage (oslobadanje taoca u Istoimenom sportu) 
I Place {Ime protivnidkog timaj (pomerate neprijateijske robote 
okoliko ste to omogudill u Custom game), Kada isprogramirate 
sve robote, odaberlte End turn I potez de se Izvriltl. NIkada ne 
ispudtajte Iz vIda da se i protivnld pomeraju u isto vreme kad 
i vl, Kada se potez zavrdi, moiete pogledatl snimak onoga §to 
se dogodllo (Movie). Moiete ga usporavatl, premotavatl, ltd. 
Po&to zavrStte sa analizom poteza, izaberlte End Movie, u 
menIJu Movie, i predi dete na programiranje siededeg poteza. 

A sada da kaiemo i nekoliko red o sportovima. 

SURVIVAL, illti opstanak, je najjednostavniJI, Cilj je pobiti 
protivnike. 

TREASURE HUNT Je skupljanje novdida. Ko skupl vl§e 
novdida pobeduje. IgrI je kraj kada su svi protivnld pobijenl ill 
svi novdidi pokupljeni, Mogude je na podetku odrediti broJ 
novdida. 

CAPTURE THE FLAQ Je borba za zastavu, tj. zastave. 

HOSTAGE ne treba opisivatl, Ime govorl dovoijno. 

BASEBALL je verovatno najuvrnutljl. CilJ Je trdatl od baze 
do baze I unifttavati neprijatelje. Na podetku moiete odrediti 
broj I raspored baza. 

lb bl blio sve, valjda. lako graflka i zvuk najvide odgova- 
raju Komodoru 64, Igru ne treba zapostavlti. Novine oko Iz- 
vodenja izdiiu Je medu bolje strateglje. Kada Jednom ukaplrate 
kako se igra, verovatno dete uz nju provesti puno vremena. 


Goblins II 


Igrall ste prvi deo, Hi moida niste? Za one 
koji nisu, sledi par redi. Fenomenalna graflka, 
fenomenalan zvuk, fenomenalna Ideja, feno- 
menalni zvudnl efekti, fenomenalan Izgied, ma 
sve je fenomenalnol Ponovo se sre^mo sa 
slmpatidnim goblinlma I njihovim zanimljivim 
probiemima. Igrali ste pn/l deo - vldell ste, Igrajte I drugl. Niste 
videll prvI deo - Igrajte oba. 


Pavla Vukadlnovid 
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Rampart 

B jk ko kazem da )e rei o stralegiji, nedu biti 
m\ potpuno u pravu; ako kazem daje reC o 
#^logi6koj igri - i tada delimieno greSim, a 
konslatadja da je red o druStvenoj igri je goto- 
— ^1 VO potpuno pogre§na. Dakle, §ta je Rampart? 
Najtadniji odgovor na ovo pitanje bio bi: zaga- 
rantovana zabava. Naime, igra je vrio jednostavna. Imate svoj 
zamak okruzen zidovima i unutar njih topove. Cilj: uniStiti 
neprijatelja i ostati neosvojen, po mogudstvu ditavih zidova. 
Ako nekim ditaocima ovo nije dovoijno da se late igranja Ram- 
part-a, krenudemo od podetka, 



Apidya 



Na samom podetku birate da li dete igrati protiv Amige ill 
protiv svoga (nejprijatelja. Ako igrate protiv kompjutera. prvo 
birate teiinu Oma samo dva nivoa teiine pa tako nemate puno 
izbora). Kada ste to uradili, pojavijuje se uveiidano bojno polje, 
tadnije obala, i nekoliko zamkova. Sada odaberite matidni dvo- 
rac, stavite topove unutar zidova i podnite borbu. Gadate bro- 
dove (ne, nije Sesta flota) podmuklog osvajada koji ugrozava 
integritet vadeg ostrva. Za svaki brod potrebna su dva pogotka 
da bi ga potopiii. No, ni oni ne ostaju duzni nego gadaju 
bedeme oko zamka. Podto se zavrdi gadanje koje je vremenski 
ogranideno, treba da popravite svoje zidove. Oobijate razne 
pravougaone oblike (ako smem tako da ih nazovem), slidno 
kao u tetrisu, koje uklapate kako znate i umete. Napomena; 
topovi se mogu postavijati samo unutar zidina. Ako ne uspete 
da zamak ogradite za odredeno vreme, gubite bitku; previde 
izgubljenih bitaka i - postaii ste hrana za ribice (ajkuie), podto 
zavrdna siika predsta\rtja vas u detnji podasci i tovezanih odiju, 
a u daijini neki spaljeni zamak (dta misiite diji?). Medutim, ako 
pobedite, idete na siededu obaiu i tako sve dok ne odbijete 
invaziju. Kada igrate u dvoje mnogo je interesantnije. Na jednoj 
strani su vadi zamkovi. a na drugoj protivnidki. Ovaj put i vi 
gadate zidine. Ko vide puta promadi da ogradi zamak. izgubio 
je. i deka ga giljotina. 

U svakom siudaju, Rampart sadiii dosta elemenata stra- 
tegije (izbor zidova za gadanje, raspored topova), a jednim 
deiom je i iogidka igra podto je najvedi problem ograditi zidove. 
Kakoje najinteresantnije igrati u drudtvu, dto ne bi biia i druSt- 
vena igra. Najvaznije je da je Rampart r>everovatiw zarazan i 
da omoguduje stvarno dobru zabavu. Zato odvojte jednu di- 
sketu. 


N egde u 19. veku, zli darobnjak Heksae, 

redio je da unese nemir u gradid Heoz. 

Prvo je ugrozio miran zivot preiepe Juri 
i njenog muza ikurija, da bi kasnije odludio da /i 

ih ubije. Jednog dana, dokje Ikuri radio napo- ' — ' 

iju, Heksae je posiao na Juri roj mutiranih insekata. Cuvdi 
vrisak, Ikuri je dotrdao kudi. Medutim, kasno. Juri je ved biia 
mrtva. iste nodi ikuri je mutirao u osu, U osinjem teiu krenuo 
je da ubije Heksaea. 

Ovo je uvod u najnovije ostvarenje japanske tirme Kaiko. 
Malu osicu vodite kroz svet insekata, kakav se samo u ovoj igri 
mole videti. 

U gornjem deiu ekrana naiaze se obavedtenja o poenima 
i broju preostaiih zivota. U donjem deiu je tabla sa oruzjima. 
Kada oruzje zasvetii, to znadi da vam je dostupno, pa ga 
aktivirate pritiskom na taster Space. Oruzja su raznovrsna, a 
dobijate ih skupijanjem cvetida koji ostaju posie vide ubijenih 
protivnika. Posie 5000 poena dobijate dodatni ^vot. U podetku 
imate pel zivota, a gubite ih pri kontaktu sa projektilom iii 
samim insektom. Najefikasnija oruzja su pucanje u tri pravca i 
iaoka. Veiidina i snaga zaoke zavise od duzine drzanja puca- 
nja. Insekti vas napadaju sa zemije i vazduha. One na zemiji 
ubijate specijalnim uzarenim diskovima. Nije preporudijivo 
spudtati se blizu zemije jer ste tu iziozeni neprijateijskoj paijbi, 
a postoji i opasnost da udarite u zemiju i izgubite zivot. Cuvajte 
se insekata koji se svojom bojom ukiapaju u okolinu jer se 
tedko primeduju. Na kraju svakc^ nivoa obradunavate se sa 
velikim neprijateijem. U prvom nivou je to gusenica, a u dru- 
gom krtica. Njih morale mnogo puta gadali da biste ih unidtiii. 
Ali, isto tako izbegavajte i njihove projektiie. Posie svakog 
nivoa sledi bonus nivo. U njemu treba da kupite andeie, a 
izbegavate davoie. 

U ovom bonus ni- 
vou igrate zapoene 
{poeni su vazni za 

zivote). Bonus nivo ~ 

se zavrdava onda |\ A ® 

kada pokupite sve •fy 

andeie. ill pri kon- 

taktu sa davolom. /yil J ^ 

Igra i nije toliko te- 
dka, a problems be 
•vam u podetku pra- 
viti veliki neprijateiji. 

vide 0 tehnidkim Jj / \ 

osobinama igre. // 

Grafika je odiidna, ^ ^ r r-fi- 

insekti su dobro W I 

animirani, pozadina yjjm tffcl H 

je izuzetno zanim- - 

Ijiva. Muzika < zvud- 
ni efekti su izvrsno 

uradeni. Vaino je napomenuti da dete u toku igre duti 32 
razlidite pesme (vide nego u Lemmings-imal). One se potpuno 
ukiapaju u ambijent. Ova igra be se sigurno svideti ljubiteijima 
pucadina. Zauzima dve diskete, dto nije mnogo. Za uzvrat, igra 
vam pruia veliko zadovoijstvo i razbibrigu u ovom sumornom 
vremenu. 


Vladimir Vodaiov 


lvar> Jasikovib 




special Edition 


Godina 2191. Posle §estomese£nog 
patroliranja svemirom, poru£nlci Jonson i 
Stoun nailaze na napu§tenu svemirsku slani- 
cu. Naredenja su jasna. Stanica mora bit! uni- 
§tena. 

Poznata programerska ku6a Team 17 tvorac je ovog na- 
stavka popularnog Alien 6reed-a, a ovo )e njena druga puca- 
£ina koja se pojavila u poslednjih nekoliko rnesed. izvodenje 
je malo druga£ije u odnosu na klasike ovog ianra. Svoga 
junaka posmatrate iz p1i£je perspektive, tako da je teren pre- 
giedan sa svih strana. Kredele se po lavirintu prepunom raznih 
vanzemaijskih bi6a (kao izfilma Alien). Da vam 2ivot bude teii, 
tu su vrata, mpe u podu, laserske pregrade... No, nije svetako 
crno. Postoje i terminali u kojima mozete kupiti sve §to vam je 
potrebno, samo treba imati love. 



U terminalu postoje razne opclje, a to su: 

1. Weapon supplies. Imate izbor od pIStoIja do lasers. I 
cene su u tom rasponu: od 10 do 75 hlljada. Najboiji je, po 
|j£no] proceni, baca£ plamena (ne ko^ta previ§e, a dobro ,fun- 
kclonlSe"). 

2. Tool supplies. Ovde vam je na raspolaganju vebi izbor. 
Remote location scanner pokazuje mapu trenutnog nivoa, a 
aktivira se sa M; Kupovinom Ammo charge-a dobijate dodatna 
tri §arzera municije: Energy injection dopunjuje energlju; Key 
pack sadrzi £e$t kJju£eva; Additional life je dodatni zivot. 

3. Radar service pokazuje mapu trenutnog nivoa, isto 
kao Remote location group, s tom razlikom §to Radar servi- 
ce mozete koristiti samo na terminalu. 

4. Mission objectivs ispisuje Sta je potrebno uraditi na 
trenutnom nivou. 


5. Entertaiment nema nikakvu svitiu. 

6. Game statistics prikazuje rezultate. 

7. Info base je najvaznija opcija. Tu su prikazani kom- 
pletni podaci u vezi sa igrom. 

Mislje su sledede. Prva je n^prostija. Treba na6i iziaz. 
Bogata je novcem I kljufievima, pa ne propuStajte priliku. Dru- 
ga je teia. Nadite i uniStite detiri lopte, a zatim pronadite iziaz. 
U treboj zatvorrte sva proti\^2ama vrata. U ietvrtoj morate 
otid u donji desni ugao gde se nalazi iziaz. U petoj ubijte veliku 
hobotnicu, kraljicu Aliena. Na §estoj tabli treba nadi dva nov- 
dida sa likom. Jo§ jedna kraljica Aliena nalazi se na sedmoj 
tabli. Osmu dele taiko predi ako niste dltall ovaj tekst. Cilj je 
nadi okruglu plodu na zemljl j pritisnuti taster Y Tada vas lift 
spulta na devetl nrvo. Ovde nastaje pakao. Nalazite se u 
pravom iavirintu I za odredeno vreme treba nadi iziaz. Da biste 
ga naSli, Idite do krsta u sredini nivoa, zatim gore, Trazite jo§ 
malo I uspedete. Pred vama je Peseta tabla. Uni§tite reaktor u 
sredini nivoa i problem je re§en. Lift se pokvario I stao na 
nekom mradnom nivou. Idite u donji desni ugao. Poslednja, 
dvanaesta tabla je i najteia. Scanner ne moi^e da kOTlstrte, 
tako da ne znate gde se nalazite, a neprijateija Ima suvISe da 
biste se dugo zadriavali na jednom mestu. Nadite i uni§tite 
poslednju kraljicu Aliena (Jajopolagadlcu“). 

Eto, to bi bilo sve. Posle mozete odgiedati dudnu poruku 
programera (videdete zaSto je tako zovem). Postoje i iifre za 
svaku drugu tablu. Da ns bih Ispao dcija, to su: XXDFA, 
RTHAA, LAEEA, UYTTA i PPEAB, Allen Breed je odildna puca- 
dina, staje na samo dve diskete I zahteva prodirenje memorije. 

Damir Meitrovid 


Wax Works 


Muzej vo§tanih figura, dobro, ba§ i nije 
muzej, nego privatna kolekcija. Pozvani ste 
u kudu va§eg preminulog ujaka, koji je, po- 
red toga §to je bio majstor za oblikovanje 
voska, bio veoma modan darobnjak. E sad, 
va§ zadatak je da putujete kroz vreme i pro- 
stor, preko rukotvorina va§eg ujaka, i skinete prokietstvo 
koje mtlenijumima lea na vaSoj porodici. Od tvoraca Elvire 
stiie nam joi jedno horor remek-Culo. 

Pavle Vukadinovid 
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Warm Up 


Kada govorimo o simuiadji voznje formula 1 . po ne- 
kom nepisanom pravilu podrazumeva se da na§im bolidom 
upravijffino ili iz kokpita ill odnazad. Warm Up, medutim, 
donosi jednu novinu na planu upravljanja. Pogled na bolid 
je iz ptidje perspektive, tako da pomeranjem diojstika Je- 
vo ili udesno rotirate vozilo u istom smeru, a ubrzavate 
pov1a£enjem palice nagore. Zbog ovog nesvakidaSnjeg na- 
fina upravljanja verujem da su mnogi od vas nepravedno 
zapostavili ovu igru. Mi smo tu da to ispravlmo. 

Mozete birati izmedu §ampionata, jedne trke i vezbe, 
a tu je i demo {manje-vi§e nepotreban). Ako ielite, mozete 
pogledati I listu najboijih. PoSto ste izabrali §ta 6ete vozitt, 
birate nivo tezine (BABY, MEDIUM, SUPER). Na redu je 
izbor va§eg bolida, a samim tim i Izbor tima za koji 6ete 
voziti. Pored slika vozila, tu su I osnovni podaci o brzini. 
snazi, izdrzljivosti ltd, Dok budete birali primetidete sva poz- 
nata imena: Sena, Mensel... Kada izaberete boljd, upisujete 
svoje ime i poCinje trka. Kod jedne trke I vezbanja sami 
birate stazu koju dete voziti, dok kod Sampionata vozite sve 
staze redom, ^ , 

Prvo vozite kvalrfikacioni krug i podinjete u svom bok- 
su. U boksu inade namedtate gume, prednja i zadnja krila, 
amortizere, mozete podesiti osetijivost volana i pogledati 
prolazna vremena svih udesnika. l^da ste sve podesili, GO 
i krenuli ste. U kvalifikacijama se ne morate puno truditi. 
Medutim, na taj nadin dete upoznati stazu i navidi dete se 
na komande. Inade, u dnu ekrana mozete videti podatke o 
odtedenosti bolida {o§tedenost se povedava sv^im suda- 
rom, a ako dode do maksimuma trka je za vas zaviiena), 
oStedenosti guma (nije zdravo previSe se vozati van staze), 
broju preostalih 
krugova, va§oj brzi- 
ni, trenutnoj poziciji 
ltd. 

Interesantne 
stvari u igri su da 
komotno mozete 
koristiti sve predice, 
naravno, ako ste 
dovoijno ve§ti da iz- 
begnete okoino 
drvede, a ako vam 
je dosadno. mozete 
izazvati iandani su- 
dar ili zastoj na stazi 
i to u krivinama gde 
vas ne mogu zaobidi. Na primer, podne trka, staza teSka sa 
brojnim krivinama, jedna formula se izdvojila i krenula u 
vortstvo. Kad odjednom, iz §ume se pojavite vi i to ispred 
vodeceg. Kako? Jednostavno, dok su drugi podteni vozadi 
isli okolnim putem (po asfaitu) vi niste stigli da skrenete u 
krivini i da ne biste gubili vreme nastavili ste pravo kroz 
drvede i stigli u neodekivano vodstvo (ovo naravno ne radi 
na svim stazama). DoduSe, posle ovakvog takt'idkog mane- 
vra treba obavezno zamenuti gume. 

Ako volite brzu voznju i formulu 1 Steta bi biio da 
nemata Warm Up. Igra zauzima svega dve diskete. Grafite 
vas n^e razc^rati (naprotiv), a zvuk (pogotovo motora) je 
vrio realan. Sve u svemu, simpatidna igra koja vas. ako niSta 
drugo, moze zabaviti. 

Vladimir Vodaiov 







Ova igra neobidnug tipa dodia je do nas iz 
maie radionice Hudson Soft-a. Dyna BiEister ima 
potpuno novu Ideju igmnja i ne bih je mogao I 
svTStati u neki odredeni tip igara. To je arkadna i 
rr^Savina izmedu logidke i lavirintske igre. 

Pre podetka igre, kompjuter trazi od vas da I 
napravile izbor od jednog, dva iii vile igrada (ako I 
imate adapter za \flle dzojstika). Ovo posi^nje 
vazi santo za .Battie" mod u igri (Q. k^a jedno 
ljudsko bide igra protivdrugog ili se detvorica-pe- ] 
torica okrie). ZnaCi, postoje dva nadina igranja 
koje birate u glavnom meniju: 

1 . Uobirajeno prelaienje nivoa 

2. .Battle* mod 

Ako Izaberete 1. nadin igranja, odgledadetesimpatidan uvod 
u kome Zlodko na zmaju otima glavnom junaku dragu ili sestru 
(Slo joS nisam tadno utvrdio) i odvodi je u mradni zamak koji izranja 
iz magle. Val ciij je da provedete malilu kroz osam nivoa (svaki 
se sastoji « B p^nivoa) ne bi ii stigli do zamka i tako spasli svpju 
ljubljenu. Coveduljak kojeg vodite opremljen je nekom vrstom ska- 
fandera i bombama kojih imate bezbroj. Na podstku su table 
ogranidene na jedan ekran, a kasnije 6e se skrolovati u vSe pra- 
vaca. Da biste predli nivo, rrtoradete prvo da minirate zidove koji 
vam zakrduju put, a zatim da se bacite u lov na iivuljke koje treba 
Istrebiti. Kada Ih sve pomiatite, treba da pronadete teleport koji de 
vas prebaciti na slededi nivo. Uz put mozete pokupiti razna pobo- 
IjSanja kao Ito su: vedi domet bombe. po^vljanje vide bombi 
odjednom. otpornost na ekspioziju, brie hodanje ild. 

U gomjem detu ekrana prikazani su: preostaii broj iivota (od 
ukupno 3). rezultat i ogranldeno vreme koje vam po isteku odnosi 
jedan zivot. Ako Izgubite sva tri iivota, mozete iskoristiti dva ,pro- 
duieUra*. 

Ipak, najzanimijiviji je .Battle* mod u kojem igrate protiv svog 
(ne)prijatelja. Ovde je oil] ubiB supamika (naravno. ne u pravom 
smislu redi). To postizete kada va6 prolivnlK naleti na svoju bombu, 
na vaSu bombu ili na .smetalo*. 

.Smetala* podsedaju na ivake koje se razviade i umeju dCK 
bro da iznernraju. Pre nego ito podne .Wte'zone*, moiete birati 
u kom dete modu igrati. Postoje: Normal mod (to vam je jasno) i 
otkadeni mod u kome mozete da se zarazite skupljajudi lobanjice. 
Dijagnoza boiesti koju mozete preneti svome dmgu Je: brzo hoda- 
nje (slidno kako to radi .Flash*), sporo hodanje (n^ik ste puzu 
golacu), prosipanje bombi (to onda radite neprestano), steninoa 
(ne moiete postaviti ni jednu bombu) i kratak domet bombe 
(njome ni mrava ne moiete ozlediti). BoleStina, kao i svaka druga. 
vremenom prode, pa se ne morate mnogo uzrujavati. Dalje, 
moiete birati broj igrada (od 2 do 5) I Iz koliko de se medeva 
sastojati runda (od 1 do 5). ishod meda moie biti nereSen (ako 
vreme od 3 minute istekne ill ako oba igrada poginu u isto vreme). 

I ovde takode mozete skuptjati poboijsanja. 

Za weme igre moie dodi i do ozbiijnijih Incidenata kao slo 
su psovanje I udaranje pesnicom o zid. Kada neko pobedl, pojavi 
se lepa slika uz joi lepsu muziku i to toliko izneryira i Isprovocira 
supamika da ovaj poludi od besa (kad sam ovo igrao sa drugom 
koji je inade miran dedak, bio Je toliko besan Slo sam vodio, da je 
pokuSao da me udari. Ali, ipak se suzdriao i sve se zavriilo na 
manjem konfliktu). Ovo mi je omiljena igra, pa po nekotiko sati 
sedimo ispred monltora i sejemo bombe. 

Gralika u igri je sdidna, a zvuk i muzika veoma doprinose 
atmosferl. Ipak, zaraznost je ono Sto ovu igricu dini neodoijivom. 
Dyna Blaster ddazi na jednoj disketi i zahteva samo 512 I®. 
Medutim, moram i malo da vas razodaram: igra radi samo na onim 
televizorima i monitorima koji podrzavaju frekvenciju od 60 Hz, Sto 
znadi da na nekim teievizorima nede raditi (na monitorima, uglav- 
nom, radi). Nadam se da sam ovu igru vemo opisao i zaintereso- 
vao vas da je ^o pre potraiite. 

Dudan Mitrid 
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Indiana Jones 
& 


The Fate Of Atlantis 


Najnovije avanture poznatog Indija, po- 
novo na vasem kompjuteai. Ovoga puta je rei 
0 arkadi koju je napravila ku(^ Lucas Arts. 
Uvodna slika nije bai uradene u visoko] rezo- 
luciji, ali muzika zavreduje da se skine nekim 
od Rippera i kasnije pre^u§ava. Zaplst je fda- 
siCan. Nestala je status (ko zna kdiko vredna) 
I baS u tu kradu su upetijani Indiana Jones I Sophija Hapgood. 
Da ns bi biii besposleni, njih dvoje odIuCuju da tok dogadaja 
promene u svoju korist i napakoste zlim nadstima. 




Arkada je napravtjena u tri dimenzije (za svaku pohvalu). 
A lik koji vodite posmatrate iz nekog iudnog ugla, kao da ste 
na vrhu krova neks ku6e i gledate prolaznike na ulici. U po- 
tetku 6e vam to biti nsobi£no, ali su se programeri dosetili i 
ubadli menjanje ugia pc principu strana sveta (istok, zapad...}, 
tako da dele modi da vidite svaki kutak. Prikaz ulaska u neku 
prostoriju (npr.) izveden je vrio lepo. Zidovi nestaju, cela kuda 
je kao plan nekog arhitekte, pa sa lakodom vidite celu unutrad- 
njost. Prijatno iznenadenje je snimanje pozidje, tako da nivo 
koji ste uspeSno zavtifli, mozete zaboraviti i posvetiti se no- 
vom. 

Cazino. Pn/i nivo. Podeljen je na tri sprata, podrum i 
terasu. Na kasi razmenite pare u ietone, pa se na prvom stolu 
kockajte na crveno. PoSto sto bankrotira, popnite se na drug! 
sprat, pa se opet kockajte. Zapi§ite brqeve koji su izvudeni, jer 
se posle osmog ponavijaju. Tako dete dodi do dovoijno novca 
da od debeljuce iz kancelarije pokupujete sve predmeto. Sa 
Sophijom pokupite predmete u kovdezima (makaze, lampa...), 
Odvedite oba lika na terasu I prvi nivo ste predli. 

Naval base. Izbegavajte svetia, makazama isedte ogra- 
du, pokupite §est zutih lopti I pratite kompas do male prostorije 
na kraju baze. Tu iskoristite ruku i napidite §(fre koje ste proditali 
iz knjige. Siedi spuStanje u podzemije. 

Docks. U roku od minute morate skodrti na podmomicu. 
Snimite poziciju dim se pojavite na ovom nivou, pa onda po- 
kudavajte. Nije preterano tedko. Ako ne stignete na vreme, 
podmomica putuje bez vas. 

Submarine, U roku od 5 minuta podmomica leti u vaz- 
duh. Stoga se treba iskobeljati odatle. .Najvaznije je da na 
podetku imate dosta energije. Treba idi vrIo duboko, a onda? 
Ja nisam stigao dalje od ovog, ali neka vas to ne sprodava da 
budete bdji i uporniji od mene. 


Ostaje vam joS poslednji, peti nivo. Velika pomod de vam 
biti demo, zato ga obavezno pogledajte. Mala zamerka je §to 
cilj igre nije dovoijno objaSnjen. Stvar, koju ne smem da zsto- 
ravim, jeste da se sa lika na lik prebacujete pomodu znaka 
apostrofa, Q. drugo dugme kraj nule. Ako ste pretovareni i ne 
moiete nidta da pokupite, nepotrebne predmete bacate sa 
nulom na numeridkoj tastaturi. Ovo mi nedete verovati. Indi 
staje na neverovatnu jednu (1) disketu i ako imate megabajt, 
ne vidim razlog zaSto da ga ne uvrstite u svoju kolekdju. 

Damir Mefitrovid 


Bill's 

Tomato Game 


Psygnosis, ime koje dovoijno govori, tvo- 
rac je ove najnovije arkadno-logidke igre. Na 
podetku moiete odgledati animirani uvod (po 
staroj dobroj tradidji) o tome kako je mall pa- 
radajz ostao bez svoje devojke. Tu podinje ak- 
dja. PoSto paradajz nema noge, mora da se 
sluzi raznim pomagalima kao Sto su ventilatori, 
odskodne daske, prepreke... 

Podnjete ispod drveta na koje treba da 
se popnete. Bill-om upravijate pomodu miSa 
tako Sto odredite pravac i velidinu skoka (mail 
desnim, srednji levim i n^edi sa oba dugmeta 
na miSu). Cilj je doskoditi do predmeta ozna- 
denog streflcom i tek onda podinje prava igra. 
U gomj^ delu ekrana nalazi se Bill na odskodnoj dasd i 
pokretna traka do koje treba da dospete. U donjem delu ekra- 
na su predmeti (koje koristite tako Sto kliknete miSem na pred- 
met, a zatim ga ostavite na gomjem ekranu). Tu je i semafor 
kojim startijjete kataputtiranje, a odmah pored njega je broj 
iivota, krediti, bodovi i tinier. Podetak je iak, treba sfuno poneki 
ventilator, aii de kasnije biti i teiih probiema. Za svaku tablu 
postoji Srfra, ali ja ne^ navesti ni jednu jer ako zaglavite na 
nekoj (od 1 00 mogudih) tabli, stisnite HELP i problem je reSen. 
Poslednja prepreka je veverica kojoj skodite par puta na glavu, 
a onda - Happy End. 

PoSto smo se sa Psygnosis-om u zadnje vreme sretall 
same u pucadinama, ova igra dolazi kao pravo osveienje. 
Ideja je sasvim nova i sigurno je da de se u bududnosti pojav- 
ijivati igre po uzoru na ovu. JoS neSto, proSirenje vam nede 
trebati, a igra zauzima dve (kod nas) ili jednu disketu (inostran- 
stvo)?l 

Damir Meitrovid 






Street Fighter II 


Ve£ du2e vreme, 
jedan od vsdih hitova na 
aulomatu j© Street Fi- 
ghter It, koji je svojom 
novom idejom, odlii- 
nom grafikom i animaci- 
jom pienio paznju 
ljubitelia dobrih tabaci- 
na. US Gold nam je omogudio da ovu 
igru igramo i na nallm .prijateljicama*. 
Grafika i animadja na Amigi nisu ni§ta 
loaji nego na automatu. Naprotiv... 

Na samom pofietku birate da li 
bete igrati protiv kompjiitera ill drugog 
igra£a. Nakon toga birate da li su borbe 
vremensW ograniiene ili ne, kao i tezinu 
(ako igrate protiv kompjutera) koja je 
izraiena u stoli od nule do sedmica. Na 
raspolaganju vam je osam vrsnih bora- 
ca. Kada izaberete svog .tightera', bori- 
te se protiv preostalih s^moro. Zatim 
slede jo§ ^etvorica koje ne mo2ete birati. 
All, da krenemo redom; 

RYU dolazi iz Japana. On je, ina£e, 
jedini kojeg znamo iz prvog dela. Udard 
su mu normaini (kad budete igrali shva- 
tidete §ta sam hteo da kazem). Njegova 
magija je izbacivanje nekakvih vatrenih 
kugli. 

1^ je Amerikanac. slidan Ryu. 
Potezi su im gotovo istovetni dak je i 
magija slidna. O njemu nema mnogo dta 
da se pri^. 


E HONDA. Sumo rvad iz Japana. 
Pravi tedkaS, na prvi pogled trom, all ne 
treba ga potceniti. Mnogi misle da je on 
najboiji. Njegova magija je da veoma 
brzo udara rukom. 

CHUN U. Kineskinja, jedini pred- 
stavnik ienskog pola medu borcima. 
Vrio je brza i mnogo skade, tako da ju je 
te§ko pobedit!. Neka vas ne polakomi to 


§to je iensko. Njena magija je brzo . 
udaranje nogom. 

BLANKA. Vukodlak iz Brazila. Naj- 
interesantniji borac. VrIo je brz i dobro 
kofisti svoje kandze. Moze se desiti da 
vam skodi za vrat i podne da grize. Ma- 
gija mu je da stvara visok napon oko 
sebe. 

ZANGIEF je keder iz Rusije, takode 
teSkaS, ali smrtonosan. Pazite da ne sko- 
di na vas (to mu je specijalnost). Kao 
magiju vrti se radirenih ruku. 

GUILE. Jo§ jedan Amerikanac, ina- 
de marinac. Brz i okretan. Magija su mu 
iurikeni. Kad god pobedi, namesti svoj 
friz. Nema dta: Man with ^le. 

DHALSIM. Indijac, inade budista. 
Po mwne miSljenju, on je najboiji. Ruke 
i noge mu se kod veane udareca iz- 
du^ju, tako da ima najvedi .domet". 
Kao magiju bijuje vatru. 

BALROG. Njega ne mozete da bi- 
rate. Cmac, bokser iz Las Vegasa. Nije 
previ§e opasan, ali kad jednom podne 
da udara... 

VEGA. Matador iz Spanije. Vrio 
okretan, a uz to ima i slidne rukavice kao 
Fredi Kruger (valjda mu je rodak). Ne bi 
trebalo ni on da predstavija problem. 

SAGAT je .savatista" sa Tajvana. 
desto koristi magiju (baca vatru), a zna 
i da se bori (ako mi ne verujete, sami 
dete se uveriti). Ni on nije problem, ali 
samo na nizim 
nivoima teane. 

M BISON. 
Poslednji jadnik 
koga treba da 
sr^ite. S njim 
se borite na taj- 
vanu (opet). On 
ved predstavija 
m^eni problem. 
6esto vas uhvati 
u .madinu*, pa 
vas sredi, a da 
ne uspete ni da 
ga udarite. Zna i 
da leti po ekranu 
dok kroz njega 
prolazi n^de 
oko 2000 volti. 

Svaki bo- 
rac ima pravi 
spektar pcteza 
koji moie da iz- 
vede. ^tri vrste udaraca u vazduhu, de- 
tin dok stoji 1 detiri dok je sagnut. Plus 
magija, bacanje protivnika i neki speci- 
jalni udarci koje izvodite u zavisnosti od 
toga gde se n^azi vad protivnik. i sve to 
puta osam boraca. Sta dobijate? Zabavu 
koju vam moie omogudti samo Street 
Fighter II. 




Guldkorn 

Expressen 

Kroz mnoge igi> 
ce reklamiraie su se 
poznate firme i kompa- 
nije. Medutim, vedina 
njih dinila je to na indi- 
rektan nadin. Ali, u ovoj 
igrici sve se vrti oko po- 
pulamih danskih „Guldkom" pahuijica. 
Igru je izradio duveni Soren Gronbech, 
poznat po igri Swords of Sodan. 

U ulozi ste medveda-madinovode 
sa reklame i treba da prevezete dto 
vedi broj pahuijica koje nalazite na pu- 
tu. Prati vas v^a verna pdelica. Kon- 
trolu nad njom preuzimate pritiskom 
na pucanje. Na mestima gde se put 
radva, postoji skretnica. Dovodenjem 
pdelice do nje, poluga skretnice de se 
pomeriti i tada pristupate drugim lina- 
ma. Kada dovedete pdelicu do loko- 
motive i drzite pucanje, pojavljuju se 
opcije koje aktivirate pokretanjem 
dzojstika. Opcije su sledede: gore • 
letenje, dole - dinamit, levo - iziazak 
mode, desno - nastavak igre. 

Letenje. Ako naidete na neku 
prepreku koja se ne moie unidtiti dina- 
mitom. izaberite ovu opciju. Sledi ani- 
macija glavnog iika koji pojede zobenu 
pahuijicu. Lokomotiva se napreze, 
krede napred punom parom i prelede 
prepreku. Vaino je napomenuti da je 
potrebno da se dovoijno odmalmete 
od prepreke, dime izbegavate sudar. 
Koliko je rastojanje u pitanju. procenite 
sami. 

Dinamit. Nalazite ga na putu (ku- 
tija sa natpisom TNT), a sluii vam za 
unidtavanje stena. St^in dinamita mo- 
gude je baciti i pritiskom na taster 0. 

Meda. Opcija za diddenje pruge. 
6esto dete na pruzi naidi na gomilu 
zemlje, dto je posledica odrona. Izbo- 
rom ove opcije, meda izlazi iz lokomo- 
tive i lopatom sklanja zemlju. 

Na svakom nivou morate prvo 
nadi sve vagone, pokupiti odredenu 
kolidinu pahuijica i vratiti se na glavnu 
stanicu. Ako udarite u kraj pruge, neko 
drvo i si., onda „hajde, Jovo, nano- 
vo". Svaki slededi nivo je sveteii, s tim 
da morate upotrebljavati i mozdane vi- 
juge. 

Igricu vredi nabavrti. Zauzima 
jednu disketu i ne zahteva prodirenje 
memorije. 



Ivan Jasikovid 
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D a li ste nskada zeteli da budate u ulozi vode spedjalnog 
antitaroristi^og odreda? Ako je va§ odgovor da, onda 
je ovo prava igra za vas. 

Na samom potetku, sladi kratak takst koji treba da vas 
uputi u vaSii prvu mislju. Savatujam vam da ga obavezno 
pro^itate, da biste znali §ta je krajnji dlj misije (koliko talaca 
treba osloboditi itd.]. igra ima pet misija, koje ne moiete sami 
birati i koje su poredane po svojoj tezini. 

U prvo] misiji treba da iz neprijateljskog kampa osJobo- 
dite bar tri taoca (od moguda detiri) i da ih ziva dovedete do 
iz kampa. U tome 6e vas spredavati vadi neprijateiji 
kojima u ovo] misiji (na vadu nesredu), stile pojadanje. 

Ciij druge misije je da iz ambasade u Londonu, koju su 
zaposeli teroristi, izbavite detiri taoca, ili da poubijate sve tero- 
riste kojima, naravno, ovoga puta ne dolazi pojadanje. 

Treda misija je jedna od tezih, ako ne i najtela. Neprijateiji 
su u bazu, koja se naias ispod planine, doneli detiri madine za 
upravlj6inje lansiranjem raketa, koje su opet u stanju da unidte 
ceo svet. Vad zadatak je da sa svojim timom prodrete u 
neprijateijsku bazu, unidtite sve madine i iivi izadete napolje. 
Da biste unidtili madinu, potrebno je da je tri puta pogodite. U 
ovoj misiji neprijatelju dolazi pojadanje. 

U tetvrtoj misiji teroristi su oteli brod zajedno sa posa- 
dom i uputiii se u pravcu Libije. Vi treba da pobijete sve tero- 
riste, pri tom da ne oziedite ni jednog' diana posade. Teroristi- 
ma ne dolazi pojadanje. 

Peta i poslednja misija vodi vas u pravo neprijateijsko 
gnezdo. Unutar detiri hangara naiaze se madine za lansiranje 
raketa, kao i u tredoj misiji. Vad ciij je da unidtite sve detiri 
madine i zivi izadete napoije. I u ovpj misiji neprijatelju dolazi 
pojadanje. 

Pre podetka same igre potrebno je da odredite svoj tim, 
koji mole da sadrii maksimaino detiri doveka, od osam kc^iko 
ih imate na raspoiaganju. ^isinu, snagu, preciznost u gadanju, 
kao i opis uzih specijalnosti i iskustvo svakog vojnika, mozete 
videti ako prilikom odabiranja tima kliknete na njegovu siiku. 
Ovde moiete videti i broj ACTION POINTS-a svakog vojnika (o 
ovome de biti nedto vide redi kasnije). 

Nakon biranja tima potrebno je i da naoruzate svakog 
vojnika ponaosob. U igri postoji zalsta ^rok arsenal oruzja, od 
UZI-ja i ostalih lakih automata, preko poluautomatske 
pudke i siidnih, pa sve do snajpera i preciznih (aii i tedkih) L7A2 
pudaka. Svako oruzje ima odgovarajudu munidju, pa i o tome 
treba da vodite raduna prilikom naoruzavanja. Osim automata 
i pudaka, vojnike mozete opremiti i suzavcima, granatama, 
pancirima t prvom pomodi. Najbolje je da za svaku misiju 
odaberete po tri vojnika, jer imate samo M pancira i dve prve 
pomodi na raspoiaganju. Takode bi bilo dobro da bar jednog 
vojnika opremite pudkom L7A2, zbog njene velike preciznosti 
i da to, po mogudstvu, bude vojnik sa najvedim brojem AP-a 
(ACTION POlt^), jer ova pudka zbog svoje tezine oduzima 
^k pet AP-a. Vazno je napomenuti da ne dobijate nove ljude 
i oruije posie svake misije, ved da tokom svih pet misija ra- 
spolazete ogranii^nim brojem vojnika, oruzja i municije. Zato 
ako vam u toku misije ubiju nekog od vojnika, pokudajte da 
dodete do njega i uzmete bar pancir i prvu pomod. 

Kada ste sve ovo odrediii, spremni ste da krenete u 
akciju. Pogied na vojnike tokom igre je 3D izometrijski (nedto 
kao The Last Ninja i Vendeta). Igra se midem, a svaki pokret 
vojnika odredujete pomodu ikona. Svaka radnja koju vojnik 
uradi, oduzima mu odreden broj AP-a. Tako, na primer, ako 
zelite da napravite jedan korak, a zatim da pucate, na korak 
dete izgubiti 4, a na pucanje 6 AP-a. Svaki vojnik na podetku 
ima oko AO-ak AP-a. Zato prvo paiijivo isplanir^te svaki potez, 
pa ga tek onda odigrajte. Kada vam rane nekog vojnika, on 


gubi odreden broj AP-a. Ako dotidni vojnik kod sebe ima prvu 
pomod, on de u svakom slededem Ivugu posie ranjavanja 
dobijati po dva APa, dok se ne vrati u prvobitno stanje. Kada 
svi vojnici potrode svoje AP-e, zavrdite krug kliknuvdi na odgo- 
varajudu ikonu. 



Evo i objadnjenja za funkciju svake ikone (s leva na 
desno): 

- strelica sa jednog vojnika pokazuje na drugog: preba- 
cujete kontroiu sa trenutno aktivnog vojnika na sledeteg Qli na 
taoca), 

- statistika: stanje trenutnog vojnika, 

- mapa; pril«izuje mapu okoline (na skroiovanje mape 
isto trodite AP-e), 

- pick weapon: uzimanje oruija, 

- drop we^on: odbacivanje oruija, 

- ikona za trodenje APa (kada je pritisnete gubite po dva 
APa), 

- open door: otvaranje vrata, 

- change weapon: menjate tekude oruije, 

- otkodivanje granate, 

~ load gun: punjenje oruija, 

- throw grenade: bacanje otkodene granate, 

- pucanje sa nidanjenjem, 

- pucanje u rafalu, sa manje preciznosti, 

- kraj kruga, 

- kompas: kliktanjem na streiice pokredete vojnike. 

Na kraju jod par saveta. Ako je streiica na kompasu 
crvena, znadi da na toj strani vidite ili neprijateijskog ili svog 
vojnika, a ako je piava, znadi da se na toj strani, obidno negde 
u biizini, nalazi taoc ili madina (zavisno od misije). 

Nije lode da svakom vojniku, pre nego dto zavrdite krug, 
osta^rite par dodatnih APa Oskustvo kaie da je najbolje oko 
10-15), da bi imali tzv. OPORTUNtTY MOVE, tj. da ako neko u 
meduvremenu nabasa na vas, vi dobijete mogudnost da sa tim 
APima prvi pripucate na njega. 

Ako ulazite u vedu prostoriju, obavezno proverite da li je 
neprijatelj u njoj. To radrte tako dto izaberete ikonu za pucanje, 
a zatim pomeranjem pokazivada na odgovarajudu stranu i 
pritiskom na desno dugme mida, pretraiite prostoriju. Nepri- 
jatelja dete videti samo ako ste iicem okrenuti prema njemu. 

Igru prati lepa muzika i solidna grafika. Cela igra ;^tsva 
od vas samo dve diskete i 1 MB. Mislim da bi svi ljubiteiji 
ovakvih igara (a i oni dmgi) moraii da je nabave, jer de im 
zasigurno pruirti mnogo ugodnih dasova uz prijateijicu. Ako 
neko pomisii da je ovih pet (dugih) misija malo. treba da zna 
da su tvorci ove sjajne igre obe^li i data diskove. 

Saia Ljubojevid 
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Igru je napravila 
softverska ku6a Micro- 
prose, poznata po izu- 
zetno kvalitatnim simuia- 
cijama. Uradena je po k- 
njizi Toma Ciancya, poznatog pisca teh- 
niCkih trilera, i vas stavija u ulogu koman* 
danta ameriCke napadne nuklearne pod- 
mwnice u mogutem tredem svetskom 
ratu. 

Ako u podetnom meniju izaberete 
startovanje nove igre, bide vam ponuden 
izbor godine u kojoj do se radnja odvijati. 
Na raspolaganju su: 1984 (ruska tehno- 
logije zaostaje, all Ameiikanci imaju 
ograniden izbor oruija); 1988 (posie 
poznatog skandaia To^iba, Busi po- 
vedavaju kvaiitet podmornica, a Ameri- 
kanci uvode rak^e Tomahawk); 1992 
(Rusi su napraviii prvi nukiearni nosad 
aviona, a Amerikanci uvode rakete Sea- 
iance i Stinger); 1996 {ruska fiotajejako 
snazna, aii Amerikanci uvode kiasu pod- 
mornica Seawoif). 

Nakon odabira godine, dolazi pro- 
vera koju su pirati naravno razbili. Zatim 
unosite svoje ime. Siedi biranje klase 
podmornica kojom idete u borbu. Kiase 
su siedede: PERMIT ftjrva ameridka na- 
padna podmornica ogranidenih perfor- 
mansi); STURGEON (mnogo boija kiasa 
podmornica $a savrdenijim senzorima, 
naofuzanjem i performansama); LOS 
ANGELES fizvrsna podmornica koja je 
trenutno u operativnoj upotrebi); IMPRO- 
VED LOS ANGELES (poboijdana kiasa 
sa jadim naoruianjem i senzorima); 
SEAWOLF {najboija podmornica koja 
treba uskoro da se uvede u operativnu 
upotrebu), a na kraju imamo mogudnost 
da nam komanda dodeii podmornicu po 
svome izboru. 

Kao i u ve6ni igara ovog tipa, 
mozemo birati detiri nivoa tezine i to od 
podetnika do strudnjaka. Siededi ekran 
nas dovodi do biranja akcije koju demo 
izvrditi. Akcija ima ukupno 12: dve TRAI- 
NING ACTIONS (gde treniramo borbu 
protiv broda iii podmornice); dwet BAT- 
TLE SIMULATIONS (gde vodimo borbu 
protiv ve6h povrdinskih i podvodnih gru- 
pa) i RED STORM RISING (koji nas uvodi 
u tredi svetski rat). 

Opisademo tredi svetski rat zato 
§to sadra sve opcije iz treninga i borbe- 
nih simulacija. Podetnicima prepomduje- 
mo da krenu od najiakde misije do tre- 
deg svetskog rata. 

Scenario podinje pridom o uzroci- 
ma rata i program nam prikazuje baians 
snaga NATO i USSR. Dobijate komandu 


nad podmomicom koja je stacionirana u 
bazi Holy Loch u Skotskoj i odatie Ivede- 
te u sve akcije. Na podetiru sateiitskom 
vezom dobijate zadatak i snagu odekiva- 
nih protivni^ih jedinica na tom podrud- 
ju. Posie toga vrdite izbor oruija koje 
dele pcxieti na podmornid. 

Od oruija na raspoiaganju imamo 
(ovo vaii za Seawoif kiasu): TORPEDA 
MARK 48 SWIMOUT (najnovija i najsa- 
vrSenija, brzine preko 50 dvorova, 
opremljena vodenjem iicom i aktivnim 
sonarom): RAKETE SEALANCE (nose 
torpedo koji se nakon pribliiavanja ciiju 
izbacuje, a moie se ko ristiti protiv pod- 
mornica i brodova), RAKETE HARPOON 
(protivbrodske vodene rakete dometa 
oko 80 nm): RAKETE TOMAHAWK TLAM 
(snainije protivbrodske rakete dometa 
250 nm): RAKETE STINGER (protiv- 
avionske rakete koje se ispaijuju sa po- 
vrSine) i na kraju RAKETE TOMAHAWK 
TASM (taktidke nukieame rakete dometa 
oko 2000 nm kojima se gadaju zemaljski 
ciijevi). U zavisnosti od toga da ii se bo- 
rite protiv podmornica iii brodova, opd- 
jama Add i Remove podedavate kolidnu 
naoruianja koju dete poneti na podmor- 

Igra podinje na veiikoj mapi koja 
prikazuje podrudje QIUK tj. Grenland, 
Iceland, United Wngdom. NATO teritorije 
su prikazane zelenom bojom, a teritorije 
PAKT-a cfvenom. Preko mape stalno 
proledu avion! i saieliti, pa morate paziti 
da vas ne detektuju. Podmornicu po ma- 
pi pokredete diojstikom na manjoj dubi- 
ni I manjom branom. Kada pritisnete 
pucanje, podmornica roni na maksimal- 
noj dubini i maksimalnom brzinom. Pro- 
tivnidki brodow su na mapi oznadeni 
popunjenim, a podmornice praznim 
rombom. Kada podmornicu navedete na 
protivnidku jedinicu duje se signal za uz- 
bunu i prelazite u men! gde vam se nude 
opcije: XO, REPORT SHIP STATUS (vrSi- 
te naoruiavanje torpednih cevi), ALL 
HANDS BATTLE STATIONS (kredete u 
borbu), COMPUTER LOG (vradate se u 
prvi meni), REVIEW MISSION (giedate 
zedatu misiju). 

Ulaskom u borbu dobijate novi 
ekran na kojem dominiraveliki displej na 
desnpj strani, dok sa strane imamo sta- 
tusni ekran podmornice, a ispod mall di- 
spiej za neke bitne podatke. 

Komande u igri su siedede: F1- 
TACTICAL DISPLAY (osnovni displej); 
F2-WEAPONS CONTROL (za kontrolu 
vodenja torpeda koja se vrSi diojsti- 
kom); F3-TORPEDO DEFENCE (za 


vodenje odbrane); F4-PERiSCOPE, F5- 
ACUSTIC (uporedivanje akustidne silks 
nas i cilja); F6-COMPARE (uporedivanje 
sonarske slike koju dobijamo sa bazom 
podataka): F7-DATABASE (baza podata- 
ka svih sovjetskih brodova i podmornica 
sa osnovnim osofainama, SHIFT-f-slovo); 
F8-SEA CONDITIONS (usiovi na moru); 
F9-DEPTH (odredujete dubinu); F10- 
COURSE (odredujete kurs). Zatim slede: 
1-NOISEMARKER (zvudni mamac za tor- 
peda); 2-DECOY (mamac koji imitira 
podmornicu): a-STlNGER, 4-MABK 48, 
5-SEA LANCE, 6-HARPOON, 7-TASM, 8- 
SONAR ACTIVE (uWjudivanje aktivnih 
sonara); 9-RADAR (ukijudivanje radara); 
0-SlLENT RUNNING (tiha voznja); 
7/NAVODNIK-SPEED +/- (ubrzavanje i 
usporavanje) ; Y/X-ZOOM IN/OUT, C- 
CONTACT (pokazuje kontakte); V-WEA- 
PONS prHisak pokazuje stanje tor- 
pednih cevi, a drug! koliko nam je oruija 
preostalo); B-DAMAGE REPORTS 
(odtadenja), N-TORPEDA (sluzi za bira- 
nje torpeda koje demo pratiti); M-THRE- 
ATS (prati protivnidka torpeda); ZAREZ i 
Ta6ka (okretanje podmornice); HELP- 
TACTICAL ANALYSIS: SHIFT-l-BROJ 
ORUZJA (punjenje cevi). 


Oruija ispaljujele tako dto kurzor 
namestite malo ispred protivnidkog bro- 
da ill podmornice i isp^ita. Jedino oruzje 
koje moiete sami da vodite su torpeda, 
a treba namestiti njegov vrh, tj. glavu za 
samonavodenje na protivnidku podmor- 
nicu iii brod. 

U zavisnosti od uspeha svake mi- 
sije, menja se odnos snaga NATO i 
PACT-a. Ako vam je podmornica odtede- 
na iii nemate vile oruija, moiete oti6 
nazad u Holy Loch na popravak ill dopu- 
nu. 

Ova igra se moze preporuditi svim 
ijubiteljima simulacija i predstavija najre- 
aJniju simulaciju podmornica koja je 
napravijena do sada. Dolazi na dve di- 
skete i ne zahteva proSirenje memorije. 

Oleg Hrustid 
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Awesome 


Da li 6e Psygnosis 
ikada omanuti? Na to plla- 
nje zasada nemamo pravi 
odgovor, all dinjenica je 
da je gotovo svaka 
njihova igra koja se poja- 
vila na trzi^tu poslala hit 
Awesome je jo§ jedan do 
kaz da ime l^ygnosis 
predstavlja garanclju za 
dobru zabavu. Inade, 
Awesome je ne prvi po- 
gled £ista svemirska pu- 
ca£lna, atakvih Imamona pretek. Medutim, 
posle petog nivoa dogada se 6udo. Ali o 
tome kasnije, jer Idemo od po£etka. 

Igru po£injete u Svemiru, a va§ tran- 
sportni bred je okruzen gomilom nepozna- 
tih letelica koje (verovatno) zele da se do- 
iepaju vaSeg tereta. Kako ste vi opremljeni 
topom, a terel ne zelite da dale, vas cilj je 
da uniitite odredeni broj letelica. Pomera- 
njem dzojstika ulevo III udesno, rotirale 
brod u Istom pravcu, a pomeranjem na- 
pred-nazad va§ brod £ini Isto. U donjem 
levom uglu nalazi se radar pomodu kojeg 
se orljentiSete. Protivnidke brodove mozele 
videli tek kada se pojave unutar ervenog 
kvadrata oznaCenog na radaru. Ispod rada- 
rs so nalazi broj letelica koje beba unIStItl, 
a lu su i podaci o energiji, gorivu i poenima. 
NekI brodovi koje unl§tite ostavide diskove. 
PokuSajte da Ih pokupite, mada nlje neo- 
phodno. UnIStili ste sve brodove, kompju- 
ter preuzima upravijanje I vl svoj pul 
nastavljate svetlosnom brzinom. Sada 
mozete videtl §ta nosIte, a to su lekovi I 
diskovi (ako ste ih pokupill). Mozete name- 
stltl I jaSInu topa, odnosno §tlta, I to puca- 
njem na Cannon, odnosno Shield. Ovim 
povedavate snagu §tita na Itetu jadine topa 
I obrnuto, a sve je to prikazano skalom u 
vrhu ekrana. Kada ste sve podeslll, Idite na 
Exit I tada podinje odbrojavanje. Medutim, 
uletell ste u F^blje asterolda I morale prodi- 
stlti sebi put. Podlo ste unidtill asterolde I 
podesili dtit i top. ulazlte u orbitu planete na 
koju treba da isporudite teret. Planeta se 
zovG Aquoss 1 nalazi se u sundevom siste- 
mu zvanom Octarlan. To je mala planeta, 
ujedno I najbliza Suncu. All. na putu do 
planete susreddete se sa ogromnim dudo- 
vldtem kojem se ni malo ne dopadate. Ov- 
de je pogled odnazad, §to je pomalo neo- 
bidno za svemirske pucadine. ali doprinosi 
atmosferl. Velidinu spomenutog dudovidta 
shvalidete tek kad -vam ono projuri tik iznad 
glave ill pored vas. Ovo je vrio lepo 
uradeno I meni se stradno dopada. Pucajte 
mu u glavu i oslobodidete Svemir od jedne 
velike napasti. Najzad, sledele na planetu I 
tamo nastavljate borbu. Pogled je odgore, 
a upravijanje je .klasidno*. Vad cllj je da 
uniitite pet napadada i da. pratedi strolice, 
dodete do mesla gde se moz.ete spustiti. 



Kada dodete iznad oznadenog mesta. pri- 
tisnlte Space i Izadi dele iz letellce. Ostaje 
vam jol .samo* da se probljete do stepe- 
nlca koje vode do cilja. Sve bi ovo blio 
jednostavno da nlje ogranldeno vreme koje 
vam je ujedno i energija (treba bit brz I 
sprelan), a kao Hag na tortu- stepenice du- 
va velika cma osa. Ako uspeta sve ovo da 
predete, odekuje vas iznenadenje: pucadi- 
na prelazi u igru tips Elite. Pojavijuje se 
slika pilots kako sedi {to ste verovatno vl), 
a duje se zamor i zvuk brodova koji uzlodu 
i sledu. Tako na giavnom kompjulerskom 
ekmnu dobijate razne opeije. Prva je LOG 
ON TRADING COMPUTER, koja vam omo- 
gudava da prodate svoj teret I diskove, ako 
ih posedujete, (Sell Cargo), da kupite 
oruzje, na primer: Peripheral Gun, Sonic 
Mining laser ill Pulse Laser, a Ima ih jol. 
Mozete sklapatl I ugovore (Contracts). Va- 
rna su trenutno ponudena dva, I to da In- 
dusthjskl materijal prenesete na Follas III da 
vojnu opremu na Tundars, a mozete dut I 
razne Iriformaclje (Trade News). Druga op- 
cija (NAVIGATION COMPUTER) omoguda- 
va vam da podesite let na sied^u planetu. 
Pojavijuje se slika sundevog sistema, sa 
leve slrane su vam podaci o vaSem gorivu. 
novcu i hotelskom radunu, a sa desne stra- 
ne lest Ikona. Mozete se koristitl samo 
onim Ikonama koje svete. Pritsnite prvo 
detvrtu ikonu, i planete de prestati da roti- 
raju oko Sunca, tada vl samI rotimte plane- 
te. Rotirajle Ihtako da vala planeta bude 
Sto bliza Tundarsu (druga planeta od Sun- 
ca), pritisnile drugu ikonu I poai‘'da}te uda- 
Ijenost Tundarsa od Aquossa, kan I gorivo 
koje je potrebno za put. Kada tiamestl- 
te tako da Imate dovoijno gon^a. pritsnite 
petu Ikonu (na njoj pile Stay) '>ada prit- 
snite na prvu ikonu, a zatim na reljenu pla- 
netu. Ako ste sve dobro uradiil, pored sllke 
vale planete u donjem levom uglu pojavice 
se slika Tundarsa. Pomodu trede Ikone 
vradate sve na staro (u sludaju grelke), a 
lesta Ikona je Exit. Naravno, ova procedure 
vazi samo ako ste prihvatl! ugovor o nole- 
nju vojne opreme na Tundars. U sludaju da 
treba da putujete na Folles sve to pono^e 
s tim Ito svoju planetu tr^a da dovedete 
Ito blize Foilasu. Ako prltisnete pucanje na 
jednu od planeta, dobidete neke podatke o 
njoj (Hidno kao u Bile). Kada sve namesti- 
te, pomodu opeije RETURN TO SHIP 
nastavljate svoje putovanje. U sludaju da 
putujete na Tundars, naidi dele na Organic 
Pods, brodove koji postavijaju mine, i na 
jol jedno polje asleroida. Pre ulaska u or- 
bitu planete, borite se sa rodakom dudovi- 
l!a koje ste sredlli (onaj je braon, a ovaj 
plav), a posle njega vas odekuju I velike 
glave koje treba uniltlO. Na putu za Follas 
naidi dete rta konvoj koji prenosi gorivo (po- 
stajete I svemirski pirat), neidentifikovane 
objekte koje dete vi identrfikovatl kao jako 
neprijateljskl raspoloiene, zatim’ Organic 
Pods medu kojima je i teleport koji vas vodi 
na bonus nivo, a pre ulaska u orbitu srelde- 
te Istu napast kao i na Tundarsu. Kada sle- 
tlte, opet se t-eba probit do silaza pa prlh- 
vatiU novi ugovor i krenuB u nove avanture. 



Ako jednom sidele na nekoj planet, 
kada poginete ne morale krenuti od podet- 
ka, ved umesto START NEW GAME izabe- 
rile opciju STORED POSITION i krenudete 
sa Iste planete. Muzika koja vas prati kroz 
igru se menja u zavisnosti od situaeije, gra- 
lika je svojstvena Psygnosis-u, a velika raz- 
nolikost igre skoro se ne primeti zbog 
odiidno povezanih nivoa koji dine jednu sa- 
vrlenu celinu, jednu savrienu igru, jednu 
pucadinu uzdignutu do nivoa svemirske sl- 
mulacije dije je Ime Awesome. Sve Ito vam 
je potrebno jesu dve diskete, dobar dzoj- 
stik i maio vestine, pa da se upustte u 
jednu borbenu svemirsku avanturu. 

Vladimir Vodalov 


Space Shuttle 



Posle raznih simulacija kojekakvih 
aviona, helikoptera, ten- 
kova, brodova, podmor- 
nica I ko zna i^ga sve 
jol, pojavilo se OVO. 
Space Shuttle js pravi 
izazov za sve ljubitelje 
simulacija. Otisnite se u 
orbitu Zemlje. Treba napomenuti da je 
igra realna do najsilnijeg detaija. Ho za 
sobom povladi i mail mllion komauidi, 
raznih pokazivada, dugmida ltd. Kada 
jednog lepog dana konadno zavriite 
Igru na najtezem nivou, nema sumnje da 
dete modi sve to da ponovite u stvarno- 
sti. 


B.A.T. II 


Fenomenalni na- 
stavak dobro nam poz- 
nate avanture. Mnogo je 
kompleksniji od svog 
prethodnika. Takode, tu 
su i novine kao na pri- 
mer: vile vrsta prevoza, poboljiana gra- 
fika, predobri zvudni efekti, vile disketa 
(5) ltd. Ponovo ste u ulozi B.A.T. agenta 
koji sa svojim-vernim B.O.B. terminalom 
krede na novi TOP SECRET zadatak. Sa- 
mo Ito se ovaj put uzbudljivi SF triler ne 
odvija na samo jednoj planeti, ved u ce- 
lom solarnom sistemu. 

Pavie Vukadinovid 
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Bro] 

Ime programs 

Programeraka 

ku6a 

Tip igra 

Broj 

poana 

1. 

Another World 

Delphine Softvirare 

Arkadna avantura 

41 

2. 

Lotus TUrbo Esprit ill 

Gremlins 

SImulacija voinje 

30 

3. 

Snadow of the Beast III 

Psygnosis 

Arkadna avantura 

27 

4. 

Flash Back 

Delphine Software 

Arkadna avantura 

23 

5. 

Sensible Soccer 

Sensible Software 

Fudbat 

19 

6. 

Elite 

Elite 

Svemlr^a slmuladja 

13 

6. 

Pinball Fantasies 

Digital Illusion 

Fliper 

13 

B. 

Pinball Dreams 

Digital Illusion 

Fliper 

12 

9. 

History Une1914-191B 

Blue Byte 

Strategija 

9 

10. 

Dark Seed 

Cyber Dreams 

Avantura 

7 

10. 

PPhamer 

Brother Bound 

Platforms 

7 

12. 

Campaign 

Empire Software 

Strategija 

6 

13, 

Lammlngs 

DMA Design 

LogiCka Igra 

6 

14. 

Dyna Blaster 

Hudson Soft 

Logidka igra 

6 

15. 

Civilisation 

Microprose 

Strategija 

5 

16. 

Quy Spy 

Ready Soft 

Arkadna 

5 

17, 

The dark queen of krynn 

SSI 

FRP 

5 

IB, 

Thunder Hav^k 

Core Design 

Slmuladja 

5 

19, 

Epic 

Ocean 

Svemirska slmuladja 

5 

20. 

DVgeneratlon 

Mlndscape 

Arkadna avantura 

5 


DRAGI 6ITAOCI, 

Posle puno vaSih pisa- 
ma i tetefonskih poziva, u ko- 
jima nas molite da uvedemo 
top llstu Igara, Ispunjavamo 
vam ielju. Top lista ]e forml- 
rana na osnovu glasova koje 
smo primili direktnim kon- 
taktlma I pismenim putem. 

Pored top liste objavlju- 
jemo I kupon na koji moiate 
upisatl svojih najmilijih pet 
igara po redosledu od prve 
do pete. Igra koja je na 
prvom mesuj boduje se sa 
pet poena, na drugom me- 
stu sa 6etiri ltd. Mislimo daje 
ovaj sistem glasanja najreal- 
nlji, jer pozicija igara ne zavi- 
si samo od fizi£kog broja 
glasova. Potrudidemo se da 
uz glasanje za top listu §to 
skorije uvedemo i nagradnu 
igru. Kupone Saljite na adre- 
su; 

,^iga Style', 

Qr£ko§kolska 3, 

21000 Novi Sad 


Rednl 

broj 

Ima programa 

Tip Igra 

1, 



2. 



3. 



4. 



5. 



Ime, prezlme I adresa 


^ 


KUPON ZA TV EMISIJU 

UlM vgfikih m»l$tor» diolsOka’ 

IME I PREZIME 

IME IQRE ..... 

SCORE; 

TELEFON; - 


Svakog utorka naTredem programu od 17 Basova Ido 
emlslje .Male tajne vellkih majstora diojatlka'. U njo] 6a bid 
zadat nagradni zadat^ u vidu jedne od popularnlh Igara. 
VaS zadatak Je da napravlle Slo ved rezultat 1 da ga animito 
na disketu III video kasetj kao dokaz, te da nam poSaljete 
popunjen kupon, a ona] lgrB6 koji bude Imao najveci rezultat 
bl6e goet u jednoj od nailh emisija I pokaza6e kako je doSao 
do tog rezultata. Za sve ostale Informaclje gledajte nasu 
emialju. 
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Bro| 1 

Novembar ’92 


Broj2 

Decembar ’92 


Bro| 3 
Januar ’92 


Narucivanje starih brojeva 

Pladanje se vr§i putem opSte SDK uplatnice. Na uplatnici 6itko ispi- 
sati ime, prezime i punu adrasu, svrha doznake: .za stare brojeve Amiga 
Style" i navesti brojeve (1, 2, 3), primalac: .Virtual Computing Systems, 
Gr6ko§kolska 3, 21000 Novi Sad", ziro-raiun: 657M-603-9139. Za infor- 
macije o ceni raspitati se na tel.: 021/22-449 radnim danom od 10-14 
£asova. Poslednji primerak uplatnice obavezno poslati na adresu Redak- 
cije. Pozurite! Broj primer^ na zallhl ]e ogranl6eni 


Popust za narudona dva stara broja tin 
■■■m:, . a za tri broja 





i^4ladi ste, lepi, 

\ pametni,: 

' a uz to zn^ da 
programirates.. „ 
ill vei unate s 
samostaian 
uslumi pmgram 

ill : ^ 

Zelite da taj program 
vide i konsteiirta^, 
a da 

u jednoj od ladica 
lokalnih pirata? 


Dozvolitc narii 
da i pibgi^ 
ude u tias katiiog 
progr^a:sa 
registrovanim 

autoftfcim 
praviritai 
Na yama je da 
.napisefe 
p^graiti i da 
redoNtiO'provferavate 
va§ konto u banci, 
a nama prepustite 
sve ostalo. 

Iniatc iskustva 
u pro^aSManju, 
programitate u 
masinskom, C jeziku, 
imate Mju da budete 
programer ili 
nosilac nekog od 
velikih |}Jtijekata, 
all ncmate 
konkretnu ideju? 


Svida vam se poker na autofnatima? 
Ne zelite da trosite pare radi zabave? 


Ovo je program za vas! program ne vara 

Nl U KORIST GAZDE 
Nl U KORIST AUTORA 

ZA DISKETU SA UPUTSTVOM I ZA DAUE INFORMACUE JAVm SE 
REDAKCUf 


C^opis Amiga Style 
1 finna 

Virtual^ Computing 


unaju vec u 
planu nckoliko 
projckata. 


■Cl Sf ■'* i»nr^B!l 









Uqq Buqo ! ! 


Ko ina II cl u j le pod in o rn i co m 




lira! 300 no sot! 




EUROPE ATFi 


'fik’Tq^-a' 




















